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Carlos Casas A Netmage 2010. Il Cimitero 

Audiovisivo 

Sìlvia Bianchi 



NF.TM ACE. 10 


Si è svolta la settimana scorsa l’ultima 
edizione del Festival Internazionale 
Netmage, arrivato quest’anno alla 
decima edizione. Un’ edizione che ha 
indagato territori rarefatti e onirici, 
attraverso la scelta di una approccio 
decostruttivo a musica e video. 

L’immagine chiave è quella 
trasformazione, del cambiamento, 
l’elemento è la scia, ciò che ci 
manifesta il passaggio di un evento 
senza arrivare ad essere temporale ma 
piuttosto fisica. L’immagine del 
festival, realizzata daM’artìsta spagnolo 
Carlos Casas, è la traccia di un viaggio 
interiore svelato per la prima volta al 
pubblico, la presentazione del work in 
progress realizzato daN’artìsta durante 
la preparazione del suo ultimo film sul 
cimitero degli elefanti, un luogo sacro 
e allo stesso impalpabile ai confini tra 


India e Nepal, un spazio rarefatto. 
Abbiamo avuto modo di intervistare 
Casas nella seconda giornata del 
Festival. 

Carlos Casas è filmmaker e artista 
visivo, il suo lavoro è un crossoverXxa 
film documentari, cinema e arti visive 
e sonore. I suoi ultimi tre film sono 
stati premiati da prestigiosi festival 
internazionali come Torino, Madrid, 
Buenos Aires e Città del Messico, 
mentre alcuni dei suoi video sono stati 
presentati in mostre collettive. 

Dopo l’esperienza a Fabrica, nel 2001 
ha iniziato una trilogìa dì lavori 
dedicati alle condizioni piu estreme 
del pianeta, The Enf Trilogy, 
concentrandosi su Patagonia, Mare di 
Arai e Siberia. Carlos Casas, che fra le 
altre cose guida la label Von Archives 
insieme all’artista Nico Vascellari, 
nutre uno speciale interesse per il 
field recording e gli archivi sonori. 
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Chiediamo a Carlos come sia nato il 
suo interesse per i cimiteri degli 
elefanti (il nuovo lavoro The Cemetery 
è stato esposto, sotto forma di archivi 
e appunti preparatori al film, 
quest'anno a Netmage che lo ha 
anche prodotto), e ci racconta che 
questo luogo-non luogo ha da sempre 
suscitato in lui una grande curiosità. 

Lo motiva dicendoci che non molto 
tempo fa, quando già aveva iniziato la 
raccolta di materiale e programmato 
la realizzazione di un firn 
documentario suN’argomento, scoprì 
che tutto questo interesse aveva 
radici molto più antiche di quanto lui 
stesso pensasse.Da sempre infatti era 
stato attratto dalla filmografia 
americana sulla giungla e in 
particolare da quella scena finale di 
Tarzan in cui il protagonista e Jane 
vengono guidati da un vecchio 
elefante moribondo verso questo 
luogo sacro e nascosto qual’è il 
cimitero degli elefanti. 

Film documentari classici come Crass 
(1925), Chang;A Drama ofthe 
Wilderness (1927) e King Kong (1933), 
gli adattamenti cinematografici della 
lettura del Mondo Perduto e i film 
esotici risalenti agli anni '30, '40, 50, 
età d’oro della cinematografia di 
avventura sono stati per Casas 
fondamentali, nella sua formazione 
così come nella sua ricerca. 

Così come la letteratura di Kipling, 


Sanders, Milton e Borroughs, in cui ha 
ricercato isotopie e spunti. Questa 
parte dell’analisi ha trovato spazio AL 
Netmage 2010 con l’Installazione 
Cemetery, in cui spezzoni di 
filmografia classica venivano 
riprodotti con una modalità di 
stratificazione delle immagini grazie 
ad una sovrapposizione della pellicola, 
trasmessa nello stesso televisore dall’ 
inizio alla fine e viceversa, in uno 
svelamento delle simbologie 
ricorrenti. 

La prima parte del lavoro di ricerca 
effettutato da Casas comprende 
anche una parte iconografica, che 
spazia dallo studio della narratività 
iscritta nel Cimitero, allo studio 
dell’Iconografia Indù e di quella 
Buddista e della loro collisione nella 
lettura della morte e della 
reincarnazione, nella ricerca di un 
inquadramento mistico e rituale della 
cerimonia. 

Questa parte del lavoro, che raccoglie 
le linee guida, le inspirazioni e la 
mappa per la realizzazione del film è 
quella raccolta nel programma del 
festival Bolognese, trasformato in 
vero e proprio libro di appunti, reso 
pubblico e lasciato alla libera 
interpretazione del visitatore, grazie 
alla scelta di lasciare le immagini 
provenienti da archivi fotografici 
analogici e digitali senza didascalia e 
di presentarle in ordine non lineare. 
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L’artista ci spiega che l’archivio non 
poteva essere completo senza la 
costruzione di una enciclopedia 
sonora, che servisse da guida per la 
preparazione di questo road movie, 
una ricerca sul campo e la raccolta di 
registrazioni sono stati riunite nella 
fase preparatoria del film. 

Casas nutre infatti una passione per le 
banche di suoni, il field recording, le 
raccolte sinfoniche e i requiem. A 
Netmage, aree intercapedine tra una 
sala e l’altra erano state trasformate 
daN’artista in ambienti sonori eterei, 
spazi in cui si poteva entrare in 
contatto con gli archivi. Cita i lavori di 
Piere Henry, Francisco Lopez e Chris 
Watson come fondamentali per la sua 
produzione e ci racconta che proprio 
Watson sta collaborando con lui e 
realizzerà i fieids recording per la 
realizzazione di The Cemetery. 

L’ultima parte della produzione 
prevede infatti proprio il lavoro sul 
campo ed è in questa fase che l’autore 
si sposterà in India per l’osservazione 
e la registrazione, il mapping óe\ 


territorio, nella ricerca dei punti di 
contatto reconditi tra uomo e animali 
sacri, filo conduttore dei suoi lavori. 
Spera che ad accompagnarlo anche 
nella dura esperienza del viaggio 
possa esserci anche Chris Watson, che 
ha lavorato con lui alla trilogia 
precedente. 

Con l’autore collabora anche la 
studiosa Katy Paine, a capo dell’ 
Elefant listening project dell’Università 
di Cornell, che da anni studia il codice 
di comunicazione degli elefanti e in 
particolare le vibrazioni prodotte dalle 
loro danze mortuarie. Ci spiega che 
Ariel Guzik lo sta affiancando nella 
ricerca sul suono e sta cercando di 
costruire uno strumento per 
riprodurre questo suono, così come 
aveva lavorato sui suoni prodotti dalle 
balene per il Hunters since thè 
beginning oftime (Siberia), il 
documentario sulla vita dei pescatori 
di balene del Mare di Bering. 

Casas ci racconta che in un primo 
momento l’idea di svelare il suo lavoro 
lo preoccupava, gli sembrava quasi 
che potesse apparire noioso per 
coloro che si sarebbero trovati di 
fronte a tutto quel materiale privo di 
una forma definitiva. Era in fondo la 
prima volta in cui condivideva la sua 
ricerca. Così come era la prima volta in 
cui Netmage presentava il lavoro di 
un’artista sotto forma di archivi, 
appunti, esperimenti audiovisivi, e 
ricerche previe per un film, in una 
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forma davvero pura. 



Casas ci rivela che è stato davvero 
stimolante mostrare il suo lavoro in 
corso d’opera e che in realtà adesso 
che ha aperto il suo archivio ha capito 
come il film può continuare. 
Rimaniamo affascinati e rapiti dalla 


magia della giungla emanata da 
questi suoni, dalla possibilità di 
consultare le immagini che lo hanno 
ispirato come aprendo un diario di 
viaggio. Ci sembra quasi di essere 
autorizzati a frugare in uno scrigno 
incantato, di poter capire come si 
lavora alla costruzione di un 
documentario e di poter trovare un 
senso nostro a tutto questo. 


http://www.netmaqe.it/2010/ 

http://www.carloscasas.net/ 

http://www.vonarchives.com/ 
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Tecnologie Consapevoli. Aware Objects Ed 

Eco-visualizzazioni 

Serena Cangiano 



Visual Voltage è la mostra itinerante 
promossa dallo Swedish Institute e 
dair interactive Institute . la cui 
versione berlinese Visual Voltage 
Amplified è stata inaugurata il 7 
gennaio presso il Felleshuset, uno 
degli edifici del complesso delle 
ambasciate nordiche a Berlino. La 
mostra, curata da Susanne Jaschko . 
presenta progetti, concept e 
sperimentazioni di artisti e designer 
che affrontano criticamente il tema 
del consumo e della produzione 
d’energia nell’era della sensibilità 
globale per le problematiche 
ambientali. 

Orologi e cavi che visualizzano il 
consumo domestico di energia 
elettrica, lampade che funzionano da 
asciugatrici, ambienti artificiali 
alimentati dagli input di un contatore 


di C02, sono solo alcune delle 
soluzioni esposte nella mostra: aware 
objects, oggetti “consapevoli”, ovvero 
capaci di comunicare i dati relativi al 
loro consumo di energia e di rendere a 
loro volta consapevoli chi li possiede 
dei buoni o cattivi comportamenti in 
termini di sostenibilità ambientale. 

Gli Aware Objects di Visual Voltage 
Amplified rendono concreta una 
prospettiva di ricerca molto rilevante 
rispetto ai temi caldi che riguardano il 
futuro. In essa, arte e design 
convergono, si contaminano l’una con 
l’altro, si sovrappongono, fanno 
coincidere approcci e metodi che, pur 
essendo già consolidati, generano 
risultati innovativi attraverso 
l’introduzione dell’elemento 
tecnologico. 



7000 grtd 800 
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Tale prospettiva di ricerca caratterizza 
l'ambito interdisciplinare definito 
eco-visualizzazione ovvero 
l’applicazione di pratiche di arte e 
design per la visualizzazione di dati 
ambientali invisibili al fine di 
promuovere consapevolezza del 
consumo di risorse e 
dell'inquinamento ambientale 
attraverso feedback visivi (1). 

L’Eco-Visualizzazione, che trova le sue 
radici storiche nell’Environmental art, 
nell'attivismo culturale e artistico degli 
anni ‘60, così come in alcune 
performance collettive degli '80 (J. 
Beuys, 7000 Oaks i982), si basa sulla 
convergenza di tre ambiti quali la 
media art, l’information visualization e 
il design sostenibile (1). 

Pioniera e teorica dell'eco- 
visualizzazione è Tiffany Holmes . Nel 
2007 la Holmes realizzò 
and counting, un’animazione che 

visualizza in tempo reale il consumo di 
energia elettrica nel National Center 
for Supercomputing Applications 
dell'Università dell’lllinois. Nel 2004, 
realizzò invece 

animazione sul web che visualizzava 
in tempo reale le variazioni della 
quantità di ossigeno nell'acqua, 
monitorandone, quindi, la qualità e 
l'impatto sull'ecosistema marino 
deM’inquinamento prodotto 
daN’uomo. 

Nati dalla collaborazione con centri di 


ricerca che si occupano del 
rilevamento e monitoraggio di dati 
ambientali, i progetti di eco- 
visualizzazione puntano ad aprire un 
settore scientifico al vasto pubblico, 
veicolando informazioni attraverso 
visualizzazioni artistiche generate al 
computer, trasformando il dato in 
immagini, luci, colori, elementi grafici 
astratti, comunicando valori intangibili 
per stimolare l’acquisizione di 
comportamenti sostenibili. 

A supportare le potenzialità 
espressive della sperimentazione 
neM’ambito deN’eco-visualizzazione, 
c’è oggi un concreto sviluppo 
tecnologico che ha portato 
aN’evoluzione della Tecnologie del 
Sensing, della grafica computazionale, 
dei sistemi di network, del processing 
dei dati in tempo reale, dei locative 
media e del mapping digitale. 



Nel progetto Pigeonblog di Beatriz da 
Costa, Cina Hazegh e Kevin Ponto, ad 
esempio, un gruppo di piccioni dotati 
di sensori, C PS e microcontroller 
rilevavano nel cielo di Los Angeles i 
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dati relativi al C02, inviandoli quindi a 
Coogle maps. Accedendo alla 
piattaforma personalizzata di Coogle 
Maps, gli utenti potevano seguire i 
piccioni e visualizzare i dati 
suM’inquinamento, georeferenziati e in 
tempo reale. 

Nello stesso anno di Pigeonblog, il 
2006, iniziava l'esperimento di Air - 
Area's Immediate Reading in cui fu 
chiesto alle persone di un quartiere di 
Manhattan di rilevare i livelli di C02 e 
ozono attraverso i dispositivi ^^^rable 
realizzati dal gruppo di ricercatori e 
artisti indipendenti Preemptive Media . 

Analizzando questi progetti, si nota 
che la prospettiva di ricerca dell'eco- 
visualizzazione si estende ad altri 
domini e a nuove domande: se il fine 
dell'eco-visualizzazione è indurre le 
persone ad acquisire maggiore 
consapevolezza e, di conseguenza, 
modificare i propri comportamenti, 
quanto l'efficacia dei suoi metodi e 
delle sue tecniche dipendono dalla 
partecipazione degli utenti stessi? 

Quali strategie, sistemi e tecnologie 
bisogna, infine, sviluppare per 
generare, a partire dalla 
consapevolezza, l'attivismo sociale e 
così trasformare gli oggetti del 
cambiamento, le persone, in agenti di 
cambiamento? 

Strettamente connesso all'ambito 
deM'eco-visualizzazione nasce, infatti. 


il concetto di Citizen Science, ovvero 
un nuove genere di mobile computing 
in cui il cellulare si trasforma, 
attraverso l'implementazione di nuovi 
sensori, da oggetto comunicativo a 
strumento personale di monitoraggio 
di dati ambientali, nonché in 
catalizzatore del cosiddetto 
Partecipatory Urbanism (2). 



Un recente esempio di progetto di 
Citizen Science è CamMobSens 
(Cambridge Mobile Urban Sensing), 
sviluppato dall'Università di 
Cambridge neM'ambito del progetto di 
ricerca triennale Mobile 
Environmental Sensing System Across 
Crid Environments (MESSACE) . Il 
progetto prevedeva nel 2006 
l'implementazione su cellulari Nokia di 
sensori di inquinamento per 
monitorare l'inquinamento della città 
di Cambridge. I dati e i percorsi dei 
gruppi di ciclisti coinvolti venivano 
inviati ad una mappa web attraverso 
sistemi CPS. 

Nel 2009, grazie all'evoluzione delle 
tecnologie di mobile sensing, il 
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progetto MESSACE da 
sperimentazione è diventato un 
sistema realmente usabile che ha 
permesso ai cittadini di Londra di 
rilevare i dati ambientali dell’Intera 
città usando i loro telefoni cellulari (3). 

Eco-visualizzazione, Citizen Science, 
Partecipatory urbanism e mobile 
sensing mettono in evidenza il 
seguente fenomeno: le nuove 
tecnologie, da un lato, stanno 
estendendo, la capacità di 
monitoraggio di dati invisibili che 
caratterizzano l’ambiente che ci 
circonda, sia esso esterno sia interno, 
dall’altro, stanno ampliando le 
modalità e le soluzioni per restituire 
questi dati attraverso sistemi visivi 
informativi basati su immagini 
bellissime, generate attraverso 
l’applicazione di tecniche e approcci 
che si allontanano da quelli analitico- 
scientifici per andare in direzione di 
quelli piu’ propriamente definiti 
infoestetici. 

In tale fenomeno evidenziamo due 
aspetti: il primo è rappresentato dalla 
contaminazione tra discipline diverse, 
dalla convergenza tra arte e design e 
dalla loro ri-configurazione in 
relazione alla necessità di porre 
domande e generare risposte al fine di 
soddisfare i bisogni della società in 
scenari, caratterizzati da cambiamenti 
climatici e carenza di risorse 
energetiche; il secondo riguarda 
l’obiettivo di definire nuove strategie 


per indurre gli esseri umani a 
modificare i propri comportamenti. 



FlOMBr Lamp • Couitaay of Viavai Volaga 

Ciò che è degno di nota rispetto al 
secondo aspetto, infine, è che in tutti i 
contesti progettuali, sia artistici o di 
design sia tecnologici, il framework 
generale entro il quale si punta a 
generare il cambiamento dei 
comportamenti si basa su concetti 
quali “acquisizione di 
consapevolezza”, “attivismo sociale” e 
“agenti di cambiamento” piuttosto 
che “persuasione”, “sensibilizzazione” 
e “passivi fruitori d’informazioni”. 


Note: 

1 - Tiffany Holmes. Eco-visualization: 

Combining art and technology to 
reduce energy consumption. C&C’07. 

June 15-15. 2007. Washington PC USA 

2 - Eric Paulos, R.J. Honicky, and Ben 
Hooker, Citizen Science: Enabling 
Participatory Urbanism, in Handbook 
of Research on Urban Informatics: The 
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Practice and Promise of thè Real-Time 

City . Hershey, PA: Information 
Science Reference, ICI Global. Curato 
da Marcus Foth, ICI Global, 2008 


3 - 

http://news.bbc.co.Uk/2/hi/science/ 

nature/8126498.stm 
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Musica E Serendipita’: Intervista A Jose’ Manuel 

Berenguer 

Barbara Sansone 



Abbiamo avuto il piacere e l'onore di 
andare a trovare a casa sua José 
Manuel Berenguer, figura chiave della 
sperimentazione elettroacustica 
musicale in Spagna. Artista 
polivalente, dall’Intenso curriculum 
ricco di esperienze in vari campi, tra le 
altre cose codirettore dell'Orquestra 
del Caos, José Manuel è un uomo 
affabile, aperto al dialogo e di enorme 
spessore culturale. A sentirlo parlare si 
potrebbe stare ore senza che si 
abbassi il livello di attenzione. Il suo 
percorso professionale e artistico è 
affascinante. 

Dottore in medicina, esperto di 
neurofisiologia, chitarrista in gioventù, 
Berenguer, inizialmente sotto la guida 
di Gabriel Brncic e di LIui's Callejo, che 
lo iniziarono a nuovi percorsi di 
esplorazione musicale e lo 


introdussero alle applicazioni musicali 
di matematica e informatica, divenne 
anno dopo anno il personaggio che è 
oggi: un creatore interessato a 
dissolvere la linea che separa 
installazioni, esperienza acustica e 
robotica, generando opere di diverso 
tipo, da brani acustici a installazioni 
multimediali, da sculture cinetiche a 
sistemi di vita artificiale. 

La densa produzione artistica di José 
Manuel è ben documentata e non 
troverebbe spazio qui. Ci limitiamo a 
citare due dei progetti più recenti in 
cui è impegnato il nostro artista. Uno 
è quello degli Autofotóvoros, di cui ci 
parlerà personalmente lui stesso nel 
corso dell’Intervista; l’altro è Sonidos 
en causa, una raccolta di paesaggi 
sonori legati a paesi dove 
ultimamente lo sviluppo economico è 
stato particolarmente rapido. 

Questo progetto ha portato per alcuni 
mesi José Manuel e l’Orquestra del 
Caos in Amazzonia, a documentare i 
cambiamenti del paesaggio sonoro 
partendo da città ad alta densità 
demografica e spostandosi via via 
verso zone più desolate, dove ci fosse 
solo la natura. Per evitare di 
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influenzare i comportamenti degli 
animali, i nostri artisti hanno 
progettato e installato sugli alberi dei 
registratori in grado di resistere alle 
intemperie e di documentare la vita 
sonora dei luoghi in totale assenza 
umana. 

Questo progetto, oltre ad aver 
generato un ricco archivio di 
registrazioni descritte e messe a 
totale disposizione di chi desideri 
usarle, prevede ulteriori fasi con 
l’obiettivo, tra l’altro, di installare 
microfoni che permettano la 
trasmissione dei suoni in streaming su 
Internet. 

Ma torniamo alla storia di Berenguer e 
cerchiamo di ripercorrerla insieme a 
luì. Erano gli anni Settanta, le 
macchine e la tecnologia erano ben 
lungi dall’essere ciò che sono oggi e, 
armato delle sue basì in ambito 
scientifico e della sua implacabile 
voglia di imparare, José Manuel diede 
inizio al suo viaggio, che lo portò 
anche a incontrare personaggi di 
grosso calibro, come Luigi Nono. 



Barbara Sansone e Jordi Salvadò: 
Parlaci della tua relazione con Luigi 
Nono. 

José Manuel Berenguer: Luigi Nono 
apparve a Sitges un giorno quando 
avevo 24 anni e avviammo una 
relazione dì amicìzia, nel corso della 
quale mi influenzò moltissimo il suo 
pensiero. Con luì più che di musica 
(non mi definisco un suo allievo) 
parlavamo dì polìtica e dì filosofìa. 
Quando mi diedero una borsa di 
studio in Germania, mi misi a studiare 
tedesco, ma poi ne ottenni un’altra a 
Bourges, in Francia, e optai per quella 
perché parlavo già il francese. 

Lì ottenni due lavori: lettore 
nell’università e professore di musica 
elettroacustica al conservatorio. 

Grazie ai mìei guadagni andavo spesso 
a trovare Luigi Nono a Friburgo e da 
luì imparai moltissimo. 

Per Luigi era molto importante la 
questione della mancanza dì 
perfezione della partitura: la scrittura 
non può dire tutto, presenta sempre 
un vuoto. E questa idea si fondava sul 
Trattato logico-filosofico di 
Wittgenstein, di cui è molto nota la 
proposizione 7.0, che dice che di tutto 
ciò di cui non si può parlare si deve 
tacere. Insomma, Nono parlava di 
quelle cose che il linguaggio non può 
trasmettere e pensava che buona 
parte del pensiero musicale non fosse 
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trasferìbile dal punto dì vista della 
scrittura. 

Questa fu una delle idee che in quel 
periodo mi colpirono di più, perché 
ero convinto che con la scrittura si 
potesse fare praticamente di tutto 
(pensate che avevo venticinque anni e 
avevo studiato composizione) e 
perché apriva la strada a una sorta dì 
lavoro scultorio con i mezzi elettronici. 
Offriva cioè la possibilità dì andare 
oltre la mera definizione di un 
comportamento che doveva essere 
seguito con ordine, perché lo diceva la 
partitura, perché il compositore aveva 
pensato così. Ora si poteva entrare 
nella conformazione della materia 
sonora in un modo sensibile o, usando 
un termine moderno, in modo 
“interattivo”. 

Barbara Sansone e Jordì Salvadò: 
Come si legge anche nel tuo sito web, 
“interattività” è uno di quei termini sui 
quali esprìmi dei dubbi 

José Manuel Berenguer: Sì, lo 
metterei tra virgolette perché 
l’interazione, dal punto di vista delle 
arti plastiche, implica che ci sia un 
pubblico e che quel pubblico 
trasformi l’opera. In questo caso dico 
interattivo nel senso che si aziona il 
dispositivo e il dispositivo risponde, in 
modo rapido e in “tempo reale”. 

E questo fu importante anche in 
seguito per chi scriveva i programmi e 


chi realizzava hardware digitale: ì 
dispositivi dovevano diventare capaci 
di una risposta in tempo reale, non 
tanto per la questione dell’interattività 
tale come la si vede oggigiorno nelle 
arti plastiche, quanto perché si 
potesse ottenere una risposta rapida 
di quanto si stava facendo. 

Certo, fino alla metà degli anni ’90 la 
questione del tempo reale era 
realmente una chimera: dovevi 
scrivere un programma con un 
linguaggio, come per esempio il C, e 
dovevi passare alcune ore 
compilando. Nel frattempo potevi 
leggerti un libro e quando finalmente 
sentivi quello che avevi fatto ti eri già 
dimenticato di cosa volevi fare. 

Questo quindi era uno degli obiettivi 
principali: che si potesse toccare un 
pulsante e che quel pulsante 
producesse un effetto che in qualche 
modo fosse una risposta immediata. Il 
pensiero deN’impossibilità di scrivere 
tutto con i mezzi offerti dal linguaggio 
è relazionato con l’infinito, perché la 
scrittura o qualsiasi altro linguaggio in 
linea di massima è una costruzione 
discreta, a salti, non continua e quindi 
l’esistenza dell’infinito con il quale 
lavorano i matematici per le loro 
dimostrazioni (più utili nel mondo 
della fisica, per esempio, che sono i 
limiti che si usano per definire 
traiettorie, integrali e così via) ha 
bisogno dell’Idea di continuità, che è 
un’ipotesi. 
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Oggi ci sono addirittura matematici 
che sostengono che quest’ipotesi si 
dimostrerà falsa. Per il momento 
lavoriamo con questa ipotesi e poi 
vedremo, anche se sicuramente le 
cose continueranno a funzionare. 
Questa questione è molto importante 
dal punto di vista teorico e spesso 
sembra che le questioni teoriche non 
abbiano importanza in questioni 
pratiche, come scrivere la musica. 

Però il problema è che alla lunga si 
producono errori, divergenze gravi tra 
la teoria e la pratica e alla fine risulta 
per esempio che stai facendo una 
musica con seri problemi ideologici 
anche se non lo vuoi accettare. Il fatto 
è che all’Inizio provi, non ti importa se 
ti stai discostando dal punto di 
partenza, ma alla fine ti trovi a 
percorrere una direzione e volevi 
andare in un’altra. Questo succede 
spesso. 



Barbara Sansone e Jordi Salvadò: 
Tutto ciò accadde fino al 1987 

José Manuel Berenguer: Sì, prima che 
decidessi di tornare a Barcellona per 


questioni personali ed entrassi nella 
facoltà di informatica, o meglio al 
dipartimento di informatica della 
facoltà di scienze, perché una facoltà 
dedicata non esisteva ancora. 
Finalmente cominciai a imparare 
questioni più tecniche, che per me 
erano molto importanti perché avevo 
bisogno di sviluppare un discorso sulla 
contraddizione tra continuità e 
discontinuità, un discorso veramente 
fondato filosoficamente e 
matematicamente. 

Lungo questo percorso ovviamente 
c’erano le macchine, con le loro 
caratteristiche e che erano molto 
interessanti, servivano per fare cose 
molto specifiche e quindi era molto 
importante sapere quale fosse la 
curva di risposta di ciascuna di esse, 
per sapere cosa si poteva fare 
concretamente con una o con l’altra. 

Attualmente le macchine cominciano 
a funzionare da sole, il che è 
meraviglioso perché puoi dimenticarti 
di tutto questo: non devi ricercare 
troppo, ma ti limiti a usare l’interfaccia 
utente ed è fatta. Questo è un gran 
vantaggio perché hai più tempo da 
dedicare al concetto, che è molto 
importante. E soprattutto uno dei 
problemi che abbiamo ancora nell’arte 
sperimentale, nell’arte elettronica, è 
che siamo ancora troppo vincolati alla 
questione macchina, all’hardware, al 
software. 
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Per questo si parla tanto di open 
source. La mia opinione è che non 
importa realmente se lo fai con open 
o closed, hard o soft. L’importante è 
avere un pensiero sulle cose e poter 
plasmare, approfondire questa idea. 

Questa facilità offerta dalle macchine 
che funzionano praticamente da sole 
permette di andare molto più lontano 
di quanto non si potesse fare prima. 

La macchina di Lui's Callejo aveva 4KB 
di RAM; adesso il mio Mac ha 4CB di 
memoria e non mi preoccupa più, 
forse un po’ la velocità del processore. 
Conosco il tipo e la quantità di 
istruzioni che può elaborare al 
secondo ma realmente l’architettura 
della macchina mi interessa sempre 
meno, perché quello che vedo è che 
collego i dispositivi, lancio 
Tapplicazione e tutto va solo. Questo 
mi permette di dedicarmi 
maggiormente alla questione artistica. 



Ciò non significa che non sia molto 
importante avere una base di come 
funziona il tuo strumento. Pierre 
Schaeffer diceva: “Conosci il tuo 


strumento”. Se suoni la chitarra devi 
conoscere la fisica delle corde, sapere 
di acustica e conoscere il legno. 

Se lavori con l’elettronica devi 
conoscere i dispositivi per sapere fin 
dove possono arrivare e spesso molte 
delle opere più interessanti sono 
realizzate forzando le macchine 
perché possano andare più in là di 
quanto potrebbero. Qui entra in gioco 
la serendipity, quando stai lavorando 
sulla questione sensibile, perché in 
realtà stai lavorando con cose che 
sorgono, che non erano previste. 

Quindi si deve avere una base e poi 
dimenticarsene un po’, per non 
rimanere attaccato a quella questione, 
o diventa molto difficile uscirne. È 
quello che succede quando si 
studiano per molti anni contrappunto 
o armonia e alla fine si sanno fare solo 
esercizi di contrappunto o armonia ed 
è drammatico. È quello che succede 
alla maggior parte dei compositori. La 
tecnica è molto importante ma non 
bisogna rimanervi intrappolati: sarà un 
topos, però la tecnica è importante 
soprattutto per trascenderla. 

Quello che è interessante sono i 
percorsi che usa la gente per 
superarla, per acquisire il dominio di 
ciò che è difficile da trasmettere con il 
linguaggio. 

Nel mio caso, come ti accennavo, 
cerco di trovare le catastrofi nei limiti 
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del comportamento delle macchine. 
Che non è una mia invenzione: c’è 
molta gente che lo fa. Non so se lo 
esplicitano in questo modo, ma si 
tratta di questo. Appunto, della 
serendipity: ti trovi in un punto che 
non ha niente a che vedere con quello 
di partenza, perché hai fatto in modo 
che la macchina si comportasse in 
maniera caotica e quindi non 
prevedibile secondo la tua teoria. 



Barbara Sansone e Jordi Salvadò: In 
parte quello che ci hai detto finora già 
risponde alla prossima domanda, ma 
te la poniamo ugualmente perché ci 
interessa molto. Il tuo lavoro presenta 
una base filosofica molto solida: come 
traduci il pensiero, il concetto che sta 
dietro nell’espressione artistica, qual è 
il processo che genera l’opera? 

José Manuel Berenguer: Appunto, è 
un po’ quello di cui stavamo parlando. 
In relazione alla ricerca della caoticità 
della cose, ci sono diversi fattori che 
confluiscono nel mio lavoro. Da una 
parte c’è la natura, che è una sorta di 
modello molto interessante che offre 


spunti. Poi ci sono i dispositivi. E poi 
c’è l’artista, con le sue idee. Quello che 
osservo nella natura è che è ricca di 
cose relazionate con trame, con unità 
semplici che però si uniscono. Per 
esempio le api o le formiche: una è 
poco interessante, presenta un 
comportamento relativamente 
semplice, però quando si crea un 
gruppo cominciano a presentarsi 
forme. 

Quindi la questione della collettività o 
del grande numero di particelle, che 
quando si uniscono creano cose che 
non sono scritte nei singoli individui, è 
molto presente in molti dei miei lavori. 
Quando sto facendo la sintesi 
granulare di qualche materiale, la 
bellezza che presenta dall’esterno è 
l’imprevedibilità data dal fatto che c’è 
molta massa d’individui. Quando sono 
pochi, presentano un comportamento 
facile da capire, ma quando 
cominciano a essere molti generano 
produzioni che agiscono su di me in 
modo inaspettato. 

Questa azione su di me, sulla mia 
percezione, sulla mia coscienza, mi 
offre informazioni per poter scegliere i 
comportamenti che mi interessano di 
più o di meno. Ma notate che da una 
parte c’è questo modello di 
comportamento delle masse in natura 
e dall’altra il trattamento delle masse 
in un modo diciamo artificiale (per 
usare un termine che non mi interessa 
molto però ci serve per capirci). 
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Quindi mi metto ad ascoltare, a 
osservare che succede con questi 
algoritmi e alla fine scelgo in un modo 
assolutamente arbitrario. Insomma, 
faccio il contrario di quello che faceva 
Cage. Non voglio discutere il modo in 
cui lavorava lui, lo trovo fantastico, 
ammiro moltissimo tanto la sua 
musica quanto il suo pensiero. Ma in 
questo senso non uso il caso come lui. 



Nel mio pensiero una componente 
molto forte è filosofia del caso e c’è 
anche molto della teoria evolutiva. 
Penso che una delle idee geniali del 
pensiero occidentale è quella della 
selezione naturale come motore 
dell’evoluzione. Da un lato la selezione 
naturale che si rende più evidente 
quando ci sono masse di individui che 
si comportano in un determinato 
modo e si relazionano a un 
determinato ambiente, dall’altro c’è 
un’altra questione che ha a che vedere 
con la selezione naturale è che è che 
lascio crescere queste specie di 
produzioni in un mezzo che è la mia 
mente ed è qui che volevo arrivare. 


lo uso la mia mente come un 
ambiente in cui far vivere una serie di 
specie percettive o sensibili. Qui ci 
sono specie che si evolvono e altre 
che involvono: alcune prendono 
forma, altre no. A influire è la relazione 
che sviluppano tra di loro. 

Poi un’altra cosa che vedo molto 
relazionata con la questione della 
selezione naturale è l’idea di conflitto. 
Questa è assolutamente presa da 
Luigi Nono, che era un materialista 
dialettico davvero convinto e diceva 
che il conflitto è il motore del mondo, 
che fa che le cose siano possibili, 
evoluzionino, rimangano in 
movimento costante. Lo sosteneva 
con una passione che convinceva 
davvero e io penso che le situazioni 
conflittuali davvero ci fanno evolvere. 
Quando ci sono due specie percettive 
che si scontrano per qualcosa, lì è 
dove succedono cose interessanti: 
entrambe possono continuare a 
svilupparsi secondo la dinamica del 
sistema o magari una scompare. 
Questo genere di cose sono 
fondamentali e basilari nel mio modo 
di fare arte. 

Per esempio l’ho messo come 
manifesto della mia ultima opera, 
quella dei robot, Autofotóvoros. In 
questo caso si trattava di ricreare una 
situazione di conflitto in cui c’erano 21 
elementi uguali in competizione tra 
loro non per ottenere una dose 
maggiore di qualcosa, ma per una 
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questione puramente sistemica, 
perché andavano a finire tutti nello 
stesso posto, cercando la luce. 

Questo invita a pensare che la 
violenza è un tema più sistemico che 
etico: la violenza esiste perché 
esistono situazioni che portano a essa 
e se in qualcosa siamo diversi da quei 
piccoli robot che litigano tra loro fino 
al punto di rompersi, di “uccidersi”, è 
nel dover saper valutare la situazione 
sistemica per evitare di arrivare a quei 
punti. 

Quest’opera alla base presenta tutto 
questo, principalmente la questione 
del conflitto. Attualmente funzionano 
9 robot e 12 devono essere aggiustati. 


Nel mio sito web si vedono video di 
alcuni di essi, ma volevo vedere cosa 
succedeva mettendone insieme un 
numero maggiore e per evitare le risse 
ho dovuto introdurre un sistema che 
spostasse la luce quando si rilevavano 
assembramenti eccessivi, ma spesso 
era già troppo tardi. 

L’opera si presentò a Vittoria, nel 
Paese Basco, e davvero non so perché 
la gente di Krea mi abbia fatto 
realizzare quest’opera: sono persone 
fantastiche, che hanno creduto fin dal 
primo momento in questo progetto e 
hanno accettato immediatamente di 
produrla. Ma per me si trattava di 
un’esperienza. 
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Barbara Sansone e Jordì Salvadò: 
Quindi ricapitolando, le questioni alla 
base del tuo lavoro sono quella 
evolutiva, quella della massa e quella 
del conflitto. 

José Manuel Berenguer: Ce n’è una 
quarta, in relazione con queste, che è 
l’epifenomeno, l’idea che quando c’è 
una collettività di individui che fanno 
la stessa cosa emergono fenomeni 
inaspettati. Sono all’inizio, però per 
me è molto importante perché queste 
cose inaspettate creano al posto tuo. 

E mi interessa perché da molti anni 
(anche se so che è un’utopia, che non 
ci arriverò mai, perché non se no 
abbastanza e perché da un punto di 
vista sistemico è impossibile) cerco di 
ascoltare me stesso, di vedere come 
funziono da un punto di vista artistico 
e di plasmare questo funzionamento 
con macchine esterne. 

Da qui l’idea di fare macchine, in 
fondo per tendere di smettere di farle, 
per arrivare a una specie di nirvana. 
Non sono buddista, ma capisco la 
necessità di arrivare al nirvana prima o 


poi. 

Barbara Sansone e Jordi Salvadò: E 
cosa ci dici della luce? Nel tuo lavoro e 
anche nelle sculture che tieni qui in 
casa tua, sembra un elemento molto 
presente. 

José Manuel Berenguer: La luce e il 
suono sono complementari, lo di 
suono so molto e di luce molto poco. 

Il suono quindi mi annoia un po’ e la 
luce per niente, perché ho molto da 
imparare. Per questo sto 
sperimentando con la luce, anche se 
sono cosciente delle carenze delle 
mie opere plastiche. Ho esperienza 
come fruitore, ho visto molto, ma 
un’altra cosa è fare in modo che 
l’aspetto formale di quello che faccio 
sia il più appropriato. Penso anche che 
questo generi un’altro tipo di 
epifenomeno, cioè le opere crescono 
o assumono un aspetto in funzione di 
quello che fanno. 

E questa è l’idea che sta alla base delle 
mie sculture elettroniche: le forme 
dipendono da come sono collegati i 
componenti elettronici, cioè il circuito 
non può essere in un altro modo, i 
collegamenti di base richiedono una 
strutturazione specifica. 

Barbara Sansone e Jordi Salvadò: 
Come definiresti il genere di musica 
che fai? Prima hai usato i termini 
“sperimentale” o “elettronica”, ma 
ormai definiscono altre cose, non 


20 



credi? 

José Manuel Berenguer: Ti risponderò 
come ho risposto a un ragazzo di 13 
anni che mi fece la stessa domanda 
un giorno dopo un concerto alla 
Fundació Mirò: faccio la musica che 
mi va [ride]. Il fatto è che non lo so, 
come definireste questa musica? lo 
non la definirei in nessun modo, 
perché non ho la prospettiva per 
rispondere. Ci sono stati molti 
tentativi ma mi sembrava che tutti 
peccassero di carenza di prospettiva 
storica e in ogni caso era la musica 
che mi andava di fare, cosa che non 
ho inventato io (nessuno si inventa 
niente) ma che imparai leggendo 
Edgar Varèse, che in un determinato 
momento della sua vita nei suoi scritti 
disse: “Non so se faccio musica o no, 
però faccio quello che voglio”. 

Inoltre qual è la necessità di definire in 
un modo o nell’altro qualcosa, quando 
quello che ti interessa è fare quello 
che fai e basta? Qual è la necessità di 
tante denominazioni? È una 
reminiscenza borghese di 
discendenza da qualcosa. Non può 
essere che tu stia facendo una sola 
cosa, una definizione rischia di 
diventare un manifesto, ma sarebbe 
una tautologia, perché qualunque 
musica tu faccia è ibridata. Un 
momento fa stavamo parlando di 
evoluzione, no? L’evoluzione fa sì che 
le specie, per non ridurre lo spettro di 


produzione, necessitino del massimo 
di ibridazione, di incrocio di materiale 
genetico. 

Nella musica è uguale: tutte le 
discendenze non sono altro che saghe 
come II signore degli anelli, 
cosmogonie, come la nostra stessa 
cristiana (In principio era il Verbo). 
Sembra che tutte queste genealogie 
non siano altro che giustificazioni del 
potere. Pensate alle monarchie, che 
dicono che il potere viene da dio, ma 
chi lo dice? I re stessi! Il problema è 
che quando dio smette di esserci si 
presenta un enorme problema, 
perché chi conferisce l’autorità ai 
poteri? 

In musica succede lo stesso: i creatori 
hanno bisogno di affiliarsi a una 
determinata discendenza e in realtà 
non accettano la loro libertà. Quindi 
succedono cose come quando si dice 
che Kariheinz Stockhausen o Pierre 
Henry sono i padri della musica 
elettronica. Va bene, ma bisogna 
vedere che relazione c’è tra la loro 
musica e quella che oggi si definisce 
elettronica. È vero che negli anni 50 la 
musica di Stockhausen fu definita 
elettronica, ma poi il termine si è 
spostato su un altro significato, cosa 
che va benissimo, perché i termini si 
spostano, ma non può essere che solo 
per un problema di definizione si 
consideri una musica discendente di 
un’altra quando ci sono moltissime 
differenze. 
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Barbara Sansone e Jordì Salvadò: C’è 
una definizione che ci piace di più: 
“musica di ricerca”. 

José Manuel Berenguer: Sì, mi piace 
molto, ma io non direi solo musica di 
ricerca, ma direi arte di ricerca, perché 
penso che è un modo di fare arte. 
Musica di ricerca, sì, gente che sta 
cercando cose, che si preoccupa più 
di cercare che di ottenere un risultato 
che sia quello di sempre. Luigi Nono 
era molto radicale, in merito a questo. 
Diceva che se tu volevi essere un 
artista, dovevi smettere di fare 
partiture dove tutto fosse previsto, 
dovevi sorprenderti di quello che 
avevi scritto. Se non ti sorprendevi 
non era arte. Joan Albert Amargós, 
che in quell’epoca era mio professore 
ed è un compositore superdotato, non 
era assolutamente d’accordo. Ma 
Nono diceva: “Se sai perfettamente 
come suonerà, di cosa stiamo 
parlando? Di avanguardia? Quale 
avanguardia?”. 

Non si tratta tanto di andare più 
lontano quanto di andare da un’altra 


parte, non di crescere (l’evoluzione 
non è una linea che punta 
perennemente verso l’alto, ma 
presenta un andamento composto da 
salite e discese, senza controllo), ma 
di esplorare luoghi nuovi. Non si tratta 
di progresso, ma di fare in modo che 
le cose siano sempre fresche. 

Secondo me esiste un’arte (e una 
musica) che può rientrare nell’Idea 
delle industrie culturali e un’altra che 
non può, perché si tratta di un’arte per 
“perdere il tempo”, per impiegare 
tutta la tua capacità creativa cercando 
di “fare ricerca” in modo rigoroso. E 
questo è molto relazionato con la 
necessità di un supporto economico 
da parte dei dipartimenti di cultura dei 
vari paesi. 

Barbara Sansone e Jordi Salvadò: E 
qui in Catalunya viene offerto? 

José Manuel Berenguer: Per niente. 
Qui c’è il CONCA (Consell Nacional de 
la Cultura i de les Art), che vorrebbe 
essere proprio un organismo di 
supporto, ma dispone di pochissimi 
fondi. Secondo me i politici l’hanno 
creato per liberarsi della pressione da 
parte delle associazioni di artisti, per 
la questione della democratizzazione 
dell’arte. Dove c’è vero interesse è 
nelle industrie culturali, l’ICIC (Institut 
Català d’Indùstries Culturais). 
Attualmente tutta la questione 
musicale è trasferita all’ICIC. In Francia 
finora c’erano 5 gruppi di ricerca 
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musicale importanti, ma dato che 
adesso la Francia è diventato un paese 
che sta entrano del neoliberalismo più 
esacerbato stanno scomparendo. 

A dicembre abbiamo assistito al 
festival di arte sonora Zeppelin, i cui 
temi quest’anno erano la paura e il 
potere, e abbiamo avuto modo di 
ascoltare le opere dei partecipanti in 
ottofonia in due spazi del CCCB, 
l'auditorio e la hall. Tutti gli autori per 
produrre le loro opere disponevano di 
tutti gli elementi necessari (come otto 
casse e matrici per la distribuzione del 
segnale)? 



Alcuni sì e altri no. Per esempio Ignasi 
Àlvarez di Telenoika ha lavorato in 
stereo, immaginando come sarebbe 
stata l’opera riprodotta con otto 
casse, e ha ottenuto un risultato 
interessante. 

L’ottofonia è uno standard negli studi 
dove si crea musica di ricerca, ma non 
è l’unico: esistono anche sistemi in cui 
si usano un numero maggiore di casse 
(da 16 a 400 o più). La questione è la 
multifocalità: nella realtà i suoni non 


provengono frontalmente, ma ci 
circondano. Jonh Cage nel Roaratorio 
diceva che dobbiamo tendere 
all’ascolto della foresta, dove non hai 
idea di cos’hai davanti e cos’hai dietro 
e tutto si produce intorno a te. Per 
riprodurre questa situazione esistono 
diverse soluzioni: per esempio i 
canadesi, gli americani e i tedeschi 
tendono a optare per ambienti 
quadrati con casse che circondano 
completamente l’ascoltatore, che era 
l’idea che ebbe Stockhausen per 
l’Esposizione Universale di Osaka. 

Un concetto importante è il fatto che 
non dobbiamo considerare le casse 
come fonti sonore ma come strumenti 
musicali, come dispositivi che ci 
permettono di sfruttare le riflessioni 
degli spazi dove si presenta la musica, 
perché gli spazi non sono mai neutri e 
vibrano in modi molto diversi. E un 
altro concetto che mi sembra 
interessante è la necessità di privare il 
musicista del ruolo di “officiante” sulla 
scena per offrire al pubblico una zona 
d’ascolto dove possa godere di 
assoluta libertà di movimento. 

Barbara Sansone e Jordi Salvadò: A 
proposito di ascolto e di spazi, come è 
possibile che i musicisti lavorino su un 
palcoscenico con un sistema di 
monitoraggio e non al centro della 
sala dove si offre il concerto, dove di 
solito succedono cose molto diverse 
da quelle che si odono sul palco, per 
via dell’acustica dello spazio e del 
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sistema di amplificazione diretto al 
pubblico? 

José Manuel Berenguer: Me lo chiedo 
anch’io e suppongo che sia dovuto 
alla mancanza di educazione 
all’ascolto. Un’opera realizzata a casa 
con un paio di casse non sarà mai 
uguale a come la si riproduce in un 
sistema grande e in uno spazio 
acusticamente determinato e questo 
equivale a una perdita di dati di ciò 
che si offre al pubblico. Con il tempo e 
diversi “fallimenti” acustici si impara 
che è importante che l’opera non 
suoni bene solo a casa propria, ma 
anche nel luogo dove la si riprodurrà e 
in merito a questo in genere si ha 
ancora poca esperienza. 

Il musicista deve imparare ad 
allontanarsi dal monitor e a 
considerare parte del suo strumento 
anche lo spazio in cui si esibisce, il 
sistema di amplificazione che usa e il 
tecnico del suono. Il tecnico del suono 
non è rivestito di un ruolo puramente 
tecnico, come a volte si suole pensare, 
ma è colui che si occupa di rispettare 
la fedeltà dell’opera e che prende 
decisioni estetiche nello spazio dove 
la si riproduce. 



Barbara Sansone e Jordi Salvadò: 
Esatto: questo accade anche 
neM’ambito delle arti plastiche. Uno 
scultore per esempio non si limita a 
creare l’opera, ma si deve proccupare 
anche di come proporla al pubblico, 
del contesto e delle condizioni in cui 
mostrarla. Ma ti abbiamo interrotto. 

José Manuel Berenguer: Sì, dicevo che 
in generale si ascolta poco. E non in 
modo globale, perché cerchiamo 
significati, siamo convinti che i suoni 
puntino a una determinata fonte e in 
parte è così, ma non importa da dove 
provengano. L’importante è 
l’esperienza di questi suoni. Si tratta di 
un salto estetico che non è facile 
spiccare nella società e meno che mai 
nel mondo politico. 

Siamo abituati a un sistema di 
distribuzione frontale dai tempi 
dell’oratorio, dove c’è una persona che 
ci parla davanti. Oggi gli spettacoli 
perpetuano la stessa filosofia, con un 
palcoscenico davanti, e per l’industria 
musicale è inconcepibile proporre un 
formato diverso. Il che è un freno per 
nuove forme di ascolto. Prendi un 
politico, situalo al centro di uno spazio 
sonoro che lo avvolga, chiedigli che 
ascolti: se riesci a trattenerlo 
abbastanza a lungo è possibile che 
cominci a rendersi conto di cosa 
succede intorno a lui e sicuramente 
ne rimarrà sorpreso. 
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Ma airìnìzìo, senza una coscienza di 
questo tipo d’ascolto, per lo più non si 
accorgerà di niente e quindi sarà 
difficile che comprenda e appoggi 
questa nuova modalità. I politici 
normalmente si muovono per discorsi 
quantificabili e la musica non lo è: per 
questo non ne sono molto interessati. 
La musica e l’arte sono caratterizzate 
da altre cose che non si possono dire 
né leggere e quindi si devono 
trasmettere per empatia. E qui torna 


la proposizione di Wittgenstein che ho 
citato prima. 


http://sonoscop.net 

http://www.sonoscop.net/jmb/ 

http://sonoscop.net/sonoscop/orque 

stradelcaos.html 

http:// rwm.macba.cat/ 
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Passione E Moda: Gli Altamente Qualificati Al 

Lavoro 

Zoe Romano 
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Sono passati quasi tre anni dalla 
pubblicazione di Produttori di Stile, il 
quaderno che raccontava i risultati 
della ricerca finanziata dalla Provincia 
di Milano su lavoro e flessibilità in 
alcune case di moda milanesi. 
All’epoca avevamo assistito alla 
presentazione 
( 

http://www.serpicanaro.org/features 

/ produttori-di-stile) in cui gli autori e i 
promotori, fra le altre cose, 
mostravano chiaramente come nelle 
maggiori aziende del settore 8 
contratti in entrata su 10 fossero 
atipici (cocopro, stagisti, false partite 
iva, etc), e non per rispondere a dei 
picchi di produzione ma come risorsa 
strutturale, come modalità tutt’altro 
che atipica di gestione delle risorse 


umane. 

Riconoscevano anche che i dati 
dell'Osservatorio del Mercato del 
Lavoro non fossero sufficienti per 
investigare il fenomeno nel suo 
complesso, perchè le statistiche sulle 
forme di lavoro “indipendente”, come 
le consulenze o altri come gli stage e 
le prestazioni d’opera, non sono un 
dato che viene raccolto in maniera 
sistematica e ufficiale dalle istituzioni. 

Durante quella presentazione ci siamo 
rese conto che i relatori si trovavano 
di fronte a un particolare tipo di 
“sommerso” che non riguardava la 
produzione di moda nella sua parte 
materiale, ma piuttosto si concentrava 
invece su tutto ciò che attiene alla 
produzione immateriale della moda. 
Ma non la leggevano sotto quella luce. 
Anzi definivano coloro che creano 
l’immagine coordinata, la pubblicità, 
scrivono articoli in riviste di settore, 
realizzano eventi, fotografano, 
gestiscono flussi informativi, come 
professionisti “altamente qualificati”, 
paragonandoli implicitamente ai 
consulenti strapagati e multiclient di 
una Milano degli anni ’80 che non 
esiste più. 
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In quel momento non avevamo 
statistiche o ricerche che lo 
provassero, ma l’esperienza di Serpica 
Naro sul campo in quegli ultimi anni, 
l’aver parlato con mille persone, 
ricevuto mail e confidenze da ogni 
tipo di lavoratore del settore ci offriva 
un punto di vista privilegiato che 
faceva stonare alcune conclusioni 
riportate dai relatori in particolare 
rispetto a tutto ciò che riguarda la 
valorizzazione immateriale della moda 
e i suoi lavoratori. 


sai, per le grandi 
cose di meda, stOgisti, 
universitari e in generale 
giovani, seno uno vero 

mannar 


Proprio l’anno scorso si è presentata 
l’occasione di andare più a fondo nella 
questione aprendo una collaborazione 
con Adam Arvidsson, professore di 
sociologia della globalizzazione alla 
Facoltà di Scienze e Politiche di 
Milano. Insieme a lui abbiamo creato 
un gruppo di lavoro formato da 
pubblicitari e comunicatori, 
accademici, ricercatori indipendenti, 
economisti, giuslavoristi e studenti 
che abbiamo chiamato Ricerca 


Urbana Milano 

( 

http://www.ricercaurbanamilano.com 

Z), con uno scopo comune: 
interrogarsi su di sè e sul proprio 
ambiente. 

Siamo partiti dalla considerazione che 
in Italia, come nel resto dell’Europa, si 
parla ormai da tempo di “industrie 
creative” e di “lavoro creativo e 
cognitivo” come fonte importante di 
sviluppo economico e sociale. In 
particolare a Milano questa 
discussione è diventata centrale per 
l’economia e la vita culturale della 
città, base delle industrie della moda e 
del design. Per questo motivo 
pensavamo diventasse necessario 
conoscere da vicino i problemi del 
lavoro creativo in particolare nelle 
aziende di moda. 

La prima ricerca avrebbe avuto 
proprio lo scopo di mette a fuoco le 
prospettive, le idee, le condizioni di 
lavoro, le relazioni con le imprese e il 
ruolo, della creatività nella creazione 
di valore economico nella moda a 
Milano e Provincia. L’abbiamo 
intitolata di altamente Qualificati La 
prima ricerca urbana sul lavoro 
creativo nella moda a Milano. Questo 
lavoro sarebbe stato utile anche come 
primo passo di una ricerca più ampia 
iniziata l’anno scorso all’Interno del 
progetto Europeo EduFashion 
(http://www.edufashion.or g). 
finanziato con il supporto dell’Unione 
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Europea nel programma Life Long 
Learning, e di cui racconteremo 
meglio nel corso del prossimo anno. 

In questo articolo cercherò invece di 
riassumere come abbiamo svolto la 
ricerca e i suoi principali risultati, che 
potete consultare interamente 
scaricandola dal sito di Ricerca Urbana 
Milano, in italiano e inglese. 



^ ‘lovAro in un 
posto dova vendono 
il meglio, gran porte di 
quello che guadagno lo 
rido' in azienda 


L’indagine è iniziata con alcune 
interviste qualitative a lavoratori della 
moda selezionati attraverso i nostri 
network ó\ conoscenze, che a loro 
volta ci hanno fornito contatti per le 
successive interviste. Nella seconda 
fase abbiamo preparato un sondaggio 
Online da diffondere attraverso 
Facebook e la distribuzione di un 
migliaio di volantini durante la 
settimana della moda. Le domande 
che ponevamo si sono concentrate 
sull’esperienza soggettiva del lavoro 
creativo, cercando di capire non solo 
che tipo di impiego si compiesse, ma 


soprattutto in cosa realmente 
consistessero le attività quotidiane. 

Nel corso delle settimane abbiamo 
anche organizzato seminari pubblici 
invitando accademici e professionisti 
per presentare alcune analisi sul 
settore moda, seguite da discussioni 
in cui ci scambiavamo impressioni sui 
primi risultati parziali che ci hanno 
aiutato a direzionare al meglio le 
nostre interpretazioni . 

Per esempio è interessante mostrare 
come diversi studi riconoscano come 
dalla metà degli anni novanta ci sia 
stato un continuo trasferimento di 
valore dalla produzione materiale dei 
vestiti verso la produzione 
immateriale di design e 
comunicazione, che ha portato ad un 
conseguente mutamento nelle 
tipologie di posti di lavoro nella 
provincia di Milano. Gli impiegati nella 
produzione di vestiti sono in continua 
decrescita mentre sono in costante 
aumento il lavoratori che si occupano 
della creazione di immagine, della 
pubblicità, della comunicazione, degli 
eventi, facendo diventare Milano una 
delle maggiori vetrine mondiali della 
moda. 

Questo cambiamento è da mettere in 
relazione con la brandizzazione delle 
case di moda, che sono passate da un 
modello di bus/ness attento ai gusti 
dei consumatori, a uno diretto 
all’accumulo di profitti a lungo 
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termine lavorando sulla coerenza e 
diffusione del proprio brand e 
mettendolo a valore con la 
produzione di accessori a prezzi 
accessibili ad un pubblico di fashion 
wct//T7s molto più numeroso. Questa 
strategia non ha tardato a mostrare i 
risultati, visto che il valore dei 
maggiori bra/id italiani di moda è 
raddoppiato in soli 4 anni, dal 2004 al 
2008. 


IL VALORE 
DEI BRAND 


LOUIS® 

VUITTON 

NIKE GAP Gucc. 

ADIDAS ZARA HERMES haoa akmam 


La grandezza del font è 
proporzionale al valore del brand 



LOUIS 
VUITTON 

H&MNIKE 

ZARA ADIDAS HERMES GAr rnAOA 

AAMAM roMABUMEMY RALmUUfttN 


fonte Interbrand 


I dati economici delle aziende non 
assomigliano invece alla condizione 
economica dei nostri intervistati. La 
maggior parte di loro sono infatti 
generalmente sottopagati, precari, e 
lavorano più di 8 ore al giorno. Il 
numero di quelli con un contratto a 
tempo indeterminato non arriva al 10% 
del totale e la forma più comune di 
relazione con il datore di lavoro è il 
contratto a progetto, con durata 
generalmente inferiore ad un anno. 

Chi non ha contratto a progetto 
appartiene ai quei lavoratori autonomi 


di seconda generazione 

( 

http://impresa-stato.mi.camcom.it/im 

46/bologna.htm) . ossia le oramai 
diffuse e conosciute “false partite iva”. 

Con queste parole uno dei nostri 
intervistati riflette sulla propria 
posizione: “La mia speranza è che il 
precariato nel mio settore sia positivo 
nel senso che accumulando tante 
esperienze come questa nel tempo 
spero vivamente di arrivare tra dieci 
anni magari con un curriculum adatto 
ad un ruolo di responsabilità che 
sicuramente lasci intatto il lato 
creativo ma magari mi consenta 
anche una stabilità economica che mi 
permetta di essere autonoma oh Dio, 
in pratica ti ho appena detto che fino 
ai trentacinque anni sono già 
inconsciamente rassegnata al 
precariato” 

Lo stipendio si aggira intorno ai 1150 
euro e non supera i 1500 euro anche 
quando l’età avanza. Sotto i 30 anni il 
guadagno mediano rimane 
tristemente sotto i 1000 euro. A 
questo si aggiunge che più della metà 
lamenta ritardi nei pagamenti ed è 
dovuto ricorrere ai genitori per un 
supporto economico negli ultimi due 
anni: “Dai diciamocelo, tanto non ci 
vuole un genio per arrivarci, nessuno 
di noi si mantiene solo con questo 
lavoro, le famiglie aiutano tutti credo 
e per quanto mi riguarda collaboro 
anche con un altro giornale e 
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arrotondo dando ripetizioni a qualche 
ragazzo. Non so esattamente come 
stiano le cose nelle altre redazioni ma 
in generale di giornalisti ricchi se ne 
vedono pochini in giro, no? “ 

In ogni caso però, mentre coloro che 
hanno risposto al nostro sondaggio e 
alle interviste tendono a definire il loro 
lavoro come autonomo e creativo e a 
ritenersi soddisfatti (75%!), se si 
guarda alla concretezza della loro 
esperienza ne emerge una realtà 
abbastanza differente. L’autonomia è 
molto circoscritta; i capi pretendono 
totale obbedienza durante il giorno di 


lavoro (e a volte anche di notte), 
l’orario di lavoro è flessibile e 
prolungato e hanno scarso controllo 
su esso: “...c’è una direttiva, 
l’immagine viene data a tutti i negozi 
nello stesso modo, ovvero se in 
Montenapoleone dal 15 di febbraio al 
25 di febbraio, si decide che in quella 
vetrina ci deve essere quel prodotto, 
lo troverete uguale in tutto il mondo, 
New York, Tokyo, Parigi, Abu Dhabi, 
sarà sempre uguale, sarà sempre lo 
stesso, in quel periodo. Questo per 
quanto riguarda le vetrine, così anche 
per l’esposizione interna.” 
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DESIGN E MODA 


fonte 'Il valore della moda'a cura di detta, Richetti 


La scoperta più rilevante della ricerca 
consiste proprio nel fatto che il lavoro 
in questo settore sia costantemente e 
diffusamente valutato principalmente 
in termini non monetari. Mentre la 
maggior parte degli intervistati si 
ritiene molto soddisfatto del lavoro, la 
stessa percentuale è invece molto 
insoddisfatta dello stipendio e degli 
orari di lavoro ma questo dato non va 
a svalutare l’immagine della 
professione nel suo complesso. Gran 
parte della gratificazione deriverebbe 
dal fatto di pensarsi come “creativo” e 
di sentirsi parte di una particolare 
scena creativa: “Resto comunque in 
questo settore perchè mi piace, ho 
miei progetti e vorrei realizzarli. Poi 
penso che alzarsi tutte le mattine col 
piacere di andare a lavorare, fare un 
lavoro che ti piace è una gran cosa. 
Devo sistemarmi ancora ma speriamo 
bene, anche se il futuro non sembra 
portare sereno.” 

Quale potrebbe essere quindi la 
spiegazione a questo fenomeno? La 


risposta che ci siamo dati concentra 
l’attenzione su tre dinamiche 
principali di un fenomeno complesso 
che chiamiamo Ideologia della 
Creatività, che da una parte celebra 
uno stile di vita dedito 
aN’autorealizzazione attraverso il 
consumo e la partecipazione a una 
scena urbana gentrificata. Dall’altra 
produce la mancanza di una vera 
alternativa a questa ideologia. Il 
motivo di tale mancanza si 
spiegherebbe attraverso lo stesso 
processo di brandizzazione che in 
modo sempre più rapido sussume 
ogni forma autonoma di 
effervescenza sociale che è sempre 
stata alla base di stili di vita alternativi. 

Lavorare nel settore moda significa 
essere assorbiti in modo quasi totale 
da quel mondo, sia per l’investimento 
in tempo di lavoro sia per il 
mantenimento di relazioni sociali che 
permettono di continuare ad avere un 
lavoro. Si arriva facilmente al punto in 
cui la produzione di valore coincide 
con la produzione della propria 
soggettività e si abita una realtà che 
con fatica riesce ad immaginarsene 
un’altra o ad avere il tempo materiale 
per costruirsene un’altra (intorno al 
70% dichiara di non avere abbastanza 
soldi per metter su famiglia o di non 
avere tempo per attività 
politiche/sociali). 
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La “passione” per il proprio lavoro e la 
ricerca costante della propria 


autorealizzazione attraverso il lavoro 
diventano così un mezzo di 
produzione del capitalismo 
informazionale attraverso cui si 
producono i brand, la città viene 
gentrificata e i lavoratori non si 
percepiscono più come tali ma si 
trasformano in individui atomizzati 
alla costante ricerca di una conferma 
del proprio essere creativi. 


COSTO METRO* 
ALL ANNO IN VIA 
MONTENAPOLEONE 


2005 



fonte "Milano ai tempi delle moltitudinrdi Aldo Bonomi. 2008 


“AN’inizio ti sembra tutto ‘wow, 
finalmente non ci credo’ poi invece di 
accorgi che comunque tu sei quella 
che sfruttano perchè ti fanno fare 
sempre il lavoro più noioso, perchè è 
vero che il primo fradino è quello da 
dove dobbiamo cominciare tutti ei o 
sono la prima che dice: certo sono 
appena uscita daM’università intonsa 
così come mi vedi piena di teoria, non 
so fare niente e va beh. Però dopo tre 
anni capisci che un pò ti pesa questa 
cosa. Anche perchè io faccio milto di 
più del mio capo. Il mio capo non c’è 
quasi mai, oramai fa solo il brief coi 
giornalisti, sta lì due minuti e via. Per il 
resto, se non ci fossi io non si 
lavorerebbe.” 
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Art Tech Media 2009. Viaggi Fantastici Tra 

Scienza E Cultura 

Barbara Sansone 



Img CourtBSy of Bssliiiia 


Dopo un intenso anno di attività, tra le 
quali Espacio Enter a Tenerife a 
settembre, il Congresso Europeo 
presso il Guggenheim di Bilbao a 
ottobre, la continuazione del progetto 
emc27 e della preparazione di un 
centro di ricerca sperimentale sempre 
a Tenerife, senza calcolare i progetti 
artistici in corso (non ultima 
l’imminente ulteriore edizione del 
progetto Nomadas), gli instancabili 
Montse Arbelo e Joseba Franco hanno 
concluso il 2009 in bellezza a 
Barcellona con il II Congresso 
Internazionale Art Tech Media. 

I temi di questo evento erano 
l’innovazione, le reti e i nuovi media 
nella cultura e nello sviluppo sociale. 
Come sempre, l’intenzione di Art Tech 
Media è riunire i protagonisti di 
diverse aree disciplinari che abbiano a 


che fare con scienza, arte e 
tecnologia, per fare il punto della 
situazione sugli sviluppi presenti e 
prossimi futuri e per stimolare la 
ricerca e la creazione di aree di 
convergenza. 

Questo sforzo, tutt’altro che 
insignificante, spiega e in un certo 
senso giustifica l’eterogeneità delle 
proposte e degli interventi, che sono 
stati presentati al pubblico dal 18 al 21 
dicembre, in parte presso l’auditorio di 
Barcelona Activa e in parte presso 
l’incantevole Palazzo Barò de Quadras, 
sede di Casa Asia. Entrambi gli spazi 
presentano un legame profondo con 
le tematiche proposte, come hanno 
sottolineato le loro rappresentanti nel 
corso delle conferenze. 



Ima Courtaty of AA Tadi Madia 


Barcelona Activa 
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( http://www.barcelonactiva.cat/) . 

durante l’evento rappresentata da 
Montse Basora, direttrice del progetto 
CreaMedia, è l’agenzia di sviluppo 
locale del Comune di Barcellona e tra 
le altre attività si propone come 
incubatrice di imprese offrendo 
supporto e formazione a iniziative e 
talenti. 

Casa Asia ( http://www.casaasia.es/) . 
rappresentata dalla direttrice di 
cultura e mostre Menene Cras, è 
invece un centro particolarmente 
attento alle manifestazioni artistiche 
contemporanee che stanno avendo 
luogo nei paesi asiatici, cercando di 
incoraggiare la creazione di punti di 
contatto e linee di lavoro comuni con 
l’occidente. Sabato e domenica. Casa 
Asia ha ospitato la proiezione dei 
progetti premiati al Japan Media Arts 
Festival di Tokyo, alcuni dei quali, 
come gli ottimi A Child’s Metaphysics 
di Yamamura Koji, Dreamsdii Arai Chie 
o Kudan di Kimura Taku, sono visibili 
Online presso il sito web del festival. 

Il primo giorno di conferenze di Art 
Tech Media 2009, ha visto come 
argomento principale la riflessione sul 
rapporto ancora non sufficientemente 
definito tra scienza e arte. I due ambiti 
sono strettamente legati, da sempre e 
in modo ancora più profondo negli 
ultimi anni, ma a quanto pare la 
scienza è ancora un mondo che 
sembra riservato a pochi eletti a 
rispetto al quale i più si sentono 


autorizzati a mantenere un certo 
livello di ignoranza. Per questo sta 
diventando necessario organizzare 
attività divulgative e infiltrarle 
all’Interno strutture educative. 

E di questo si sta occupando, per 
esempio, Josep Perelló, fisico e 
professore universitario, attualmente 
incaricato di occuparsi del 
dipartimento scientifico del Centro 
d’Arte Santa Monica di Barcellona, 
che, con l’aiuto del noto gruppo 
Bestiario di Santiago Orti'z, sta 
sviluppando Cultures del canvi, il 
primo progetto interdisciplinare e 
Online del Centro, il quale permette di 
visualizzare dati scientifici e le 
relazioni tra i concetti. 

In questo progetto è coinvolto anche 
Pau Alsina, anche lui professore, 
presso l’Università Oberta de 
Catalunya, proveniente daM’ambito 
della storia e della teorìa e che 
attualmente si interessa delle relazioni 
tra arte, scienza e tecnologia, con 
l’obiettivo di creare ecosistemi 
culturali. Pau è anche il direttore 
deN’interessantissima rivista oniine Art 
Nodes . disponibile in catalano, 
spagnolo e inglese. 
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E ancora un altro professore, Oscar 
Carci'a, direttore del Master ufficiale di 
creazione, design e ingeneria 
multimediale presso la Business 
Engineering School La Salle di 
Barcellona, ha sottolineato la 
necessità di tenere in conto le nuove 
variabili del processo di 
apprendimento e di porsi le domande 
necessarie perché gli studenti e le 
strutture educative permettano la 
formazione dei nuovi profili 
professionali richiesti dalle società più 
importanti in un documento ufficiale e 
internazionale, dove figura ormai in 
maniera esplicita il profilo multimedia. 

E, volendo parlare di divulgazione, ha 
meritato molta attenzione anche 
l’intervento di Laura M. Lechuga, che 
tra i suoi vari ruoli è socia fondatrice di 
Sensia, una società che sta cercando 
di portare nel mercato l’innovazione in 
campo scientifico, impresa tutt’altro 
che facile quanto meno in Spagna. 
Laura ha spiegato con parole 
estremamente chiare e semplici i 
complessi concetti che stanno dietro 
la parola “nanotecnologia”, molto di 
moda ai giorni nostri ma 
probabilmente non compresa con 
esattezza dai più. 

Sostanzialmente, la nanotecnologia 
consiste nel disegno, nella 
fabbricazione e neM’applicazione di 
materiali e sistemi in scala molecolare 
e atomica. Lavorando a questo livello, 
si riesce a intervenire sulle proprietà 


dei materiali e questo è ciò che rende 
possibile l’esistenza di tessuti che non 
si stropicciano o non si macchiano, di 
vetri che non si sporcano, di biciclette, 
racchette da tennis o aerei più 
resistenti e più leggeri. Le applicazioni 
possono essere di ogni tipo: per 
esempio nel campo dell’elettronica, 
della cosmetica, dell’energia, dei 
trasporti. 

Ma l’ambito dove si nota la maggiore 
innovazione è la medicina. Le 
nanotecnologie stanno traducendo in 
realtà il viaggio fantastico di Isaac 
Asimov e mirano a creare cure più 
mirate che non abbiano effetti 
secondari, minuscoli dispositivi 
sottocutanei in grado di diagnosticare 
infezioni e tumori nel momento della 
loro apparizione, biosensori da 
installare presso il pronto soccorso, lo 
studio medico e da tenere a casa 
propria, capaci di permettere analisi 
complete dello stato di salute. E, per 
legare il suo discorso in un ambito 
tanto impregnato di arte come quello 
in cui si è trovata a parlare. Laura ha 
mostrato delle bellissime immagini 
che rivelano l’estetica che si scopre al 
microscopio. Una rapida ricerca su 
Coogle permette di trovare molte di 
esse e ulteriori informazioni su questo 
ramo che potremmo definire quasi 
fantascientifico. 
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Art Tech Media ha visto tra i suoi 
ospiti anche alcuni artisti. Tra questi, i 
Multitouch Barcelona, già intervistati 
dalla nostra rivista e recentemente 
apparsi a ArtFutura 2009, José Manuel 
Berenguer, che abbiamo intervistato 
in questo stesso numero di Digimag, e 
uno dei più amati dal congresso e dai 
centri contemporanei catalani: 
Marcel-li Antùnez Roca. Oltre a 
viaggiare per il mondo con le sue 
installazioni, rappresentazioni e 
conferenze interattive, Marcel-lf si sta 
ora occupando del perfezionamento 
di Poi, piattaforma su cui lavora da 
alcuni anni e che permette di far 
interagire diversi dispositivi hardware 
e software, con l’obiettivo di farla 
diventare un progetto open-source. 


Il secondo e ultimo giorno di 
conferenze, prima del gran finale con 
un gradito cocktail offerto da Casa 
Asia, ha visto la presentazione di 
diversi progetti, spesso accompagnati 
da proiezioni video, tra i quali i festival 
The Influencers con Bani Brusadin, 
DiBa con Alexis Borràs, ArtFutura con 
Montxo Algora, tutti sempre seguiti 
da vicino da Digicult; il noto blog We- 
Make-Money-No-Art della simpatica 
Regine Debatty, belga ma ormai 
torinese d’adozione; Balzac TV con 
Héctor Milla, un progetto di webshow 
Online basato sui concetti di ubiquità, 
qualità, simmetria e socialità; il 
progetto Càpsula con Ulla Taipale, di 
cui è cofondatrice Monica Bello e che 
cerca la connessione tra arte, scienza 
e natura con una serie di curiosi 
progetti a stretto contatto con piante 
e animali; Oxercars/EXCAE con 
Simona Levi e Compartir dona gustet 
con Marc Sempere, entrambi dedicati 
alla cultura libera. 


http://www.artechmedia.net/ 
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Il 25-26 marzo, presso la University of 
Bradford in Inghilterra si terrà il 
settimo appuntamento del convegno 
Women in Games 

( http://www.womeningames.com) . 

L’evento, ospitato ogni anno in diversi 
contesti, si è configurato nel corso 
della sua vita, come tra i più 
importanti per il mondo femminile 
operante nella ricerca e nell’industria 
dei videogame. 

Tuttavia la manifestazione non 
coinvolge solo le protagoniste 
professionali, ma anche le 
videogiocatrici, perché Women in 
Games è diventato un forum 
importante di discussione sui trend 
attuali e sugli scenari futuri dei game 
studies, dove il nuovo mondo 
accademico che studia i risvolti 
sociologici dei videogiochi è entrato a 


diretto contatto con le industrie 
produttrici. Per questo motivo e in 
vista della futura edizione, la rivista 
“Digital Creativity” ha dedicato 
interamente l’ultimo numero (volume 
20, issue 4, Dicembre 2009) alla 
manifestazione, ripresentando alcune 
pubblicazioni tra le più originali nel 
panorama degli studi femministi di 
videogame. Va ricordato che 
l’organizzatore e sostenitore della 
manifestazione è Mark Eyles, lettore e 
designer di videogame presso il 
Dipartimento di Tecnologie Creative 
della University of Portsmouth che ha 
seguito il convegno fin dalla prima 
edizione, svoltasi a Portsmouth nel 
2004. 

La presenza femminile nel pubblico 
dei videogiocatori inglesi è stata 
misurata per la prima volta con 
un’indagine commissionata BBC 
http://open.bbc.co.uk/newmediares 

earch/files/BBC UK Games Researc 

h 2005.pdf . intitolata “Digital Players 
e Digital Lifestyles”. Il campione 
studiato era composto da 3442 
giocatori inglesi di videogame. \ 
quesiti principali vertevano sulle 
modalità, sui tempi e sui luoghi di 
gioco, sul fatto di utilizzare o meno la 
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televisione come monitor per la 
consolle, sul contesto microsociale di 
gioco, sull’incidenza di altri media 
come radio, televisione, telefono 
cellulare, sui giochi ed infine sul valore 
attribuito al tempo speso durante il 
gioco. 



Un risultato importante, in linea con 
l’argomento Women in Cames, è che 
la quota femminile dei videogiocatori 
è di poco inferiore a quella maschile, 
ma che la rappresentanza della forza 
lavoro femminile soffre di un forte 
ritardo (12%). Sebbene lo studio possa 
risentire del tempo trascorso, 
raffermarsi massiccio dei network 
sociali (Web 2.0) che hanno fatto leva 
su una logica inclusivista piuttosto che 
esclusivista, permette di ipotizzare 
che la quota di videogiocatrici non sia 
certamente diminuita e che forse sia 
probabilmente aumentata. 

Non solo aumenta il tempo dedicato 
al mondo digitale, ma è in continuo 
aumento anche il nostro immaginario 
legato ad esso, soprattutto per quanto 


riguarda i videogame, che, quando 
funzionano, si presentano come una 
perfetta sintesi di tecnologie digitali e 
creatività. Essi infatti costituiscono 
raramente una mera esperienza 
digitale: l’importanza del gioco per lo 
sviluppo degli esseri umani a tutte le 
età, rende i v/deograme un’occasione 
ludico-creativa, un possibile stimolo 
all’immaginario collettivo, un 
moltiplicatore di modelli sociali e 
ahimè, un replicatore di stereotipi...e 
di barriere, come quelle basate sulla 
differenza di genere. 

Questo perché i videogiochi non si 
sottraggono purtroppo ad altre 
rappresentazioni di cultura ludica 
fortemente sessualizzate: donne 
ombra o donne maggiorate in attesa 
del riscatto ad opera di un maschio 
dominante oppure donne fortemente 
mascolinizzate, armatissime e 
perfette maestre di arti marziali, come 
quelle elencate dal consulente di 
design Corvus EIrod, nel suo 
Semionaut’s Notebook 
(http://corvus.zakelro.com/gender-st 

udies-list/) . 

E’ dovere di tutti quelli che vogliono 
contrastare le barriere di genere, 
considerare anche i videogame come 
un capitale digitale per proporre 
modelli di riconfigurazione di genere 
che possano avere ricadute 
generazionali sull’eliminazione delle 
situazioni di disparità di genere. 

Vanno quindi sostenute con 
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entusiasmo e ripetute in diversi 
contesti le iniziative come quelle di 
Came4girls 
( 

http://cs.illinois.edu/outreach/games 

4girls) del /Department of Computer 
Science deM’University of Illinois, che 
per arginare il crescente aumento 
della differenza di genere nella 
rappresentazione dei videogiochi, ha 
coinvolto nel loro sviluppo donne di 
media età, frequentanti comunque le 
università. 

M MI Som» 'Ut 





Il bando di concorso non era rivolto a 
sviluppatrici particolarmente esperte, 
poiché era d’obbligo utilizzare la 
piattaforma Game 

Maker( http://www.yoyoqames.com/ 


). I lavori finali sono stati valutati da 
una giuria di ragazze frequentanti 
college o università, più avvezze 
alTutilizzo dei videogiochi. 

Và rimarcato che è compito 
soprattutto degli sviluppatori e delle 
industrie produttrici, offrire 
un’immaginario inclusivo e pluralista, 
una coralità dei personaggi e delle 
avventure che serva alle sfide del 
futuro deN’umanità. Ampliare i ruoli e 
le rappresentazioni è anche una 
questione economica per le industrie 
alla ricerca di nicchie di giocatori 
potenziali ed inerti, un circolo virtuoso 
di attivazione di pubblico non ancora 
esistente con il cui coinvolgimento si 
consenta la maturazione delle forme 
espressive dei videogame. 

Nella attuale cultura mondializzata, 
caratterizzata dalla velocità 
d’adozione delle tecnologie digitali, 
uno degli imperativi è, e deve 
rimanere, quello inclusivo, 
contraddistinto da un’alta 
rappresentatività della popolazione. 
Anche e soprattutto in situazioni di 
utilizzo di tecnologie ludiche. 
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Il Giornalismo E’ Un Processo, Non Un Prodotto. 

Intervista A David Cohn Di Spot.us 

Simona Fiore 



Giornalista americano di 27 anni, 

David Cohn ha cominciato la sua 
professione come freelance 
scrivendo, fra l'altro, per Wired, Seed 
Magazine, Columbia Journalism 
Review. Come redattore al 
newassignment.net si è occupato di 

un progetto che focalizzava 
lattenzione sul Citizen Journalism 

Buzzmachine.com organizza il primo 

Networked Journalism Summit . 

che 

aveva come obiettivo quello di 
mettere insieme le best practices e i 
professionisti del giornalismo oniine. 
Ha lavorato inoltre per Broowaha, 
network esteso di Citizen journalism e 
attualmente lavora a Oakland, nella 
zona di San Francisco. 

Il background professionale di David 
ha sicuramente giocato un ruolo 
determinante nell'ideazione e 


realizzazione di Spot.us . il progetto di 
crowdfunding journalism a sostegno 
del giornalismo locale e investigativo, 
lanciato nel 2008. La piattaforma web 
si è affermata e sviluppata lo scorso 
anno con notevole successo, grazie 
anche al finanziamento di 340.000 
dollari dell'ente statunitense Knight 
Foundation. Spot.us consente ai 
giornalisti freelance di presentare una 
propria proposta al pubblico e 
quest'ultimo, se interessato, può 
finanziarla, donando fino al 20% del 
costo intero dell'articolo. 

Il progetto suscita notevole interesse 
perché rappresenta una delle strade 
percorribili dal giornalismo del futuro. 
Coniuga infatti giornalismo 
professionista e informazione locale: 
rivaluta la figura professionale del 
giornalista, sottolineando la 
responsabilità che contraddistingue il 
suo lavoro, sia verso i contenuti che 
produce sia verso il pubblico, e dà 
valore alle notizie ritenute poco 
appetibili dai media tradizionali. La 
comunicazione one wayeó elitaria, 
tipica del giornalismo tradizionale 
viene in questo modo ribaltata perché 
il giornalista, attraverso la piattaforma 
web, ha la possibilità di “presentare il 
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proprio “pitch” al mondo intero 
coinvolgendo direttamente il 
pubblico.” 
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Alla base di Spot.us c’è il concetto in 
cui David crede fermamente, per il 
quale il giornalismo è un processo e 
non un prodotto, caratterizzato da 
una natura fortemente partecipativa. 
È di questo che ho parlato con lui 
nell’intervista che segue, della nascita 
di Spot.us e del futuro del 
giornalismo. 

Simona Fiore: Spot.us è un progetto 
basato sul fenomeno del 
crowdfunding journalism: puoi 
spiegarmi meglio di cosa si tratta e in 
particolare parlarmi del tuo progetto? 

David Cohn: Spot.us sta cercando di 
porsi come pioniere in quella che io 
definisco una community di funding 
reporting,: essa consiste nel 
distribuire il possibile costo 
dell’assunzione di un reporter tra 
molte persone, in un vero e proprio 
network di persone. Ci sono già molti 
progetti di giornalismo oniine che 
funzionano distribuendo il carico di 


lavoro per la erezione di un articolo o 
di report giornalistico, come ad 
esempio il Citizen journaiism o il 
distributing reporting o il 
crowdsourcing. Con Spot.us parliamo 
invece di crowdfunding-. non 
distribuiamo quindi il lavoro, che 
rimane gestito da poche persone, ma 
cerchiamo piuttosto di distribuire il 
carico finanziario. 

Simona Fiore: Da dov’è nata l’idea di 
creare un progetto per sostenere il 
giornalismo locale ed investigativo? 

David Cohn: Quest’idea è venuta fuori 
in due circostanze ben precise: 
innanzitutto anche io sono un reporter 
freelance e il sistema in cui opero da 
anni mi è sembrato sempre alquanto 
antiquato: la prassi è sempre stata 
quella di presentare la propria 
proposta ad una persona, ad un 
direttore, attraverso una 
comunicazione one to one. In questo 
modo è chiaro che non posso 
presentare la mia proposta a molti 
editori contemporaneamente, al 
mondo o al pubblico. Questa 
condizione è sicuramente una 
limitazione e Spot.us è nato proprio 
con l’idea di avere una piattaforma 
che permettesse ai giornalisti 
freelance di poter inviare la propria 
proposta al mondo intero. L’altra 
circostanza si è verificata quando ho 
lavorato come assistente di ricerca 
per Jack Howell, che sosteneva il 
neonato fenomeno del 
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crowdsourcing. E’ in quel periodo che 
ho iniziato le mie ricerche sul 
ero wdfunding. 

Help Fund this Stotv Viewmore Pitches» 
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Companies? 

Potìed Friday, AuflusJ 14. 2009 by LWleSis 
Téttm n Bay Afga 

if sometjocly asked you to nanne me 
ten most powerful companies In me 
Bay Area, wouid you be able to do 
if 

We're launching an Investiaatlon 
of thè elite social nehniorks 
surrounding me biggest 
coroorations in me Bav Area 

Simona Fiore: Quali sono gli 
argomenti e le storie a cui in genere 
sono interessate le persone e per le 
quali sono disposte a pagare? 

David Cohn: Penso tutte. Voglio dire, 
ognuno di noi è appassionato a 
qualcosa, come ad esempio tu 
potresti avere la passione per il go- 
kart; qualunque sia la tua passione, è 
ciò di cui vuoi vedere scrivere o 
parlare. Ho visto persone proporre 
argomenti in modo sbagliato, e in 
questi casi non importa se si sta 
parlando di qualcosa a cui la gente è 
interessata o meno: molto dipende 
molto da come si propone un’idea. 

Un esempio di un’idea sbagliata è 
stato ad esempio la proposta di un 
articolo sull’Impatto psicologico di una 
persona sospesa dal lavoro: in quel 
caso la reporter che aveva presentato 
questa proposta aveva intenzione di 
parlare con gli esperti e gli psicologici 
di questa tematica. Quando il 


pubblico si è confrontato con la 
proposta, la cosa si è risolta in questo 
modo: “So cosa stanno per dire gli 
psicologi e gli esperti e non è 
interessante e davvero non ha valore 
per me. Quindi perché dovrei 
sostenere quest’inchiesta?’’ Le 
persone pagheranno e contribuiranno 
a tutto ciò in cui credono; ma come si 
può essere sicuri di proporre la cosa 
giusta? 

Simona Fiore: Durante lo scorso anno 
quante storie sono state pubblicate? 

David Cohn: Sono state pubblicate 
aH’incirca quaranta o quarantuno 
storie. Non si tratta propriamente di 
storie, sono più che altro dei progetti, 
in quanto alcuni progetti consistono 
di trenta-quaranta storie. Uno dei 
nostri progetti riguardava il municipio 
di San Francisco e il progetto 
racchiudeva ad esempio trenta storie. 

Simona Fiore: Hai affermato che: “Il 
giornalismo non è un prodotto ma un 
processo e che il giornalismo è 
partecipativo” Cosa intendivi dire? 

David Cohn: I quotidiani sono un 
prodotto e ciò di cui dovremmo 
preoccuparci non è salvare il giornale 
ma il giornalismo; ossia l’idea è che il 
giornalismo sopravviverà ai giornali. 
Alcuni giornali sono un prodotto 
specifico, sono una cosa, ma il 
giornalismo è un processo 
caratterizzato da una serie di step che 
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hanno come obiettivo il fare 
informazione. Credo che questa sia la 
giusta definizione per il giornalismo. 
Penso inoltre che il nuovo giornalismo 
dovrebbe essere partecipativo, ovvero 
il pubblico dovrebbe essere coinvolto 
in quanto il giornalismo non è un 
muro recintato. 
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in che modo si svilupperà, ma sono 
convinto che ci sarà. 

Simona Fiore: Pensi che un progetto 
come Spot.us possa rappresentare il 
giornalismo del futuro? 

David Cohn: È una delle strade, non 
l’unica in assoluto. Non rappresenta la 
grazia salvifica e non ha intenzione di 
sostituire il mondo delle news. Ma è 
sicuramente parte del futuro del 
giornalismo. 

Simona Fiore: In che modo il 
crowdfunding journalism può aiutare 
la comunità locale di giornalisti? 


Simona Fiore: Quale sarà secondo te 
la relazione tra il giornalismo 
tradizionale e il crowdfunding 
journalism? 

David Cohn: Penso che sono due 
processi che lavoreranno bene 
insieme, o meglio sono destinati a 
lavorare insieme. Non credo che l’uno 
sostituirà l’altro e non so che tipo di 
relazione ci sarà tra di loro in futuro e 


David Cohn:Può aiutare a finanziare il 
loro lavoro. Questo è il punto cruciale! 
E penso che li costringerà anche a ad 
essere maggiormente responsabili nei 
confronti del pubblico; devono 
lavorare di più, devono tener conto 
dei contenuti giornalistici che 
producono, per raggiungere un 
risultato migliore. 


http://www.spot.us/ 
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Connectivism E Open Education: Per 

L’istruzione Del Futuro 

Simona Fiore 



“A property of one entity must lead to 
or become a property of another 
entity in order for them to be 
considered connected; thè knowledge 
that resuits from such connections is 
connective knowledge”. E’ questo il 
fondamento epistemologico del 
connettivismo di cui George Siemens 
della Manitoba University, teorico 
connettivista, parla nel suo libro 
Knowing Knowledge {Knowing 
Knowledge - George Siemens, 2006). 

Il connettivismo si basa sul concetto 
che l’apprendimento è un 
networkforming process, fondato sui 
principi della diversità, autonomia, 
interattività e openness. Esso 
promuove un approccio olistico che 
valuta il più ampio spettro possibile di 
punti di vista legati alla conoscenza: 
considera la conoscenza come il 


risultato di un’interazione tra i membri 
coinvolti nel processo di 
apprendimento e si basa su un 
meccanismo che prevede un sistema 
aperto e disposto al confronto e 
all’interazione con prospettive diverse 
dalle proprie. 

L’evoluzione digitale ha infatti operato 
cambiamenti sostanziali a livello 
sociale, politico e culturale, a cui non 
potevano sottrarsi la conoscenza e 
l’apprendimento che, nell’era 
dell’informazione, hanno assunto un 
ruolo indubbiamente cruciale. 

Studiare quali sono le implicazioni che 
il passaggio dal capitalismo alla 
società della conoscenza ha 
comportato per il mondo 
dell’istruzione, per il ruolo degli 
insegnanti e degli studenti, è 
fondamentale in questo momento, 
per rendere il processo 
dell’apprendimento in linea con le 
esigenze della nostra società in 
continua trasformazione. 

Ed è proprio questo l’intento del 
connettivismo, come afferma lo 
stesso Siemens: “Connectivism is a 
theory describing how learning 
happens in a digitai age. (...) How does 
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learning change when knowledge 
growth is overwhelming and 
technology replaces many basic tasks 
we bave previously performed?” 



Il web 2.0 con la sua struttura 
democratica, aperta e sociale ha 
contribuito enormemente alla 
trasformazione deN’apprendimento, 
rendendone il processo attivo ed 
interattivo. Siamo nell’era della co- 
creazione e condivisione dei 
contenuti, grazie a forum, wiki, blog, 
social network. Continuare a pensare 
alla conoscenza e aM’apprendimento 
come a prodotti preconfezionati 
risulta alquanto obsoleto in questo 
contesto; essi sono piuttosto dei 
processi costanti nella vita delle 
persone, entrambi risultanti da 
connessioni: “The connections that 
enable us to learn more are more 
important than our current state of 
knowing.” 

I social tool in questo environment 
diventano quindi luoghi deputati alla 
creazione di significato {sensemaking 
spaces). Prendendo spunto ancora 


dalle parole di George Siemens : 
"Individuais who read blogs often rely 
on feed readers (aggregator software 
which “visits” thè blogs an individuai 
has subscribed to, and returns any 
changes since thè last visit). Feed 
readers permit individuais to follow 
dozens (even hundreds) of blogs. 
While thè blogs selected are 
important to thè reader, thè reai point 
of value rests on thè creation of a 
personal learning network. The 
aggregated network of blogs and 
other news sources is thè key element 
in learning a framework for 
participatory sensemaking and 
network filtering (Image 12) - not thè 
content experienced at a particular 
time-” [Handbook of Emerging 
Technologies for Learning _ George 
Siemens & Peter Tittenberger - Marzo 
2009). 

Alla luce di questi cambiamenti, quale 
sarà quindi il futuro dell'Istruzione? 
L’approccio dinamico all’evoluzione 
tecnologica sarà fondamentale, come 
risultato della consapevolezza che gli 
strumenti, che oggi possono essere 
validi per il processo di 
apprendimento, domani non 
potrebbero esserlo più in quanto 
sostituiti da altri più innovativi. 

La figura dell’insegnante molto 
probabilmente assumerà un ruolo più 
democratico, di “curatore 
deN’apprendimento’’, riconoscendo 
l’autonomia degli studenti e tuttavia 
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comprendendo la loro frustrazione di 
esplorare territori sconosciuti senza 
una mappa. 



Un curatore è un insegnante esperto 
che invece di dispensare conoscenza, 
crea spazi in cui la conoscenza può 
essere creata, esplorata e connessa, 
sostituendosi in tal modo al vecchio 
concetto di classe incentrata 
sull’insegnante, come suggerisce 
ancora il teorico statunitense: “While 
learners are free to explore, they 
encounter displays, concepts, and 
artifacts representative of thè 
discipline. Their freedom to explore is 
unbounded. But when they engagé 
with subject metter, thè key concepts 
of a discipline are transparently 
reflected through thè curatorial 
actions of thè teacher.” 

(Siemens, C. 2007 - 10 minute lecture 
curatorial teaching. Retrieved on 
February 20, 2009 from 
http://learnonline.wordpress.com/20 

07/09/20/10-minute-lecture-qeo- 

ge-siemens-curatorial-teaching/) 

Il concetto stesso di classe risulterà 


piuttosto artificiale rispetto a quello di 
un network formatosi naturalmente, 
come afferma Stephen Downes, 
ricercatore presso il National Research 
CounciI of Canada, affiliato al Learning 
and Collaborative Technologies 
Group, Institute for Information 
Technology ed editor della newsletter 
OLDaily specializzata in oniine 
learning, new media, pedagogia e 
filosofia: “So there’s pressures towards 
using our naturai connections to 
engagé in collective learning, more 
than to move into an artificially built 
classroom that, even if it might have 
been an efficient tool in thè past, it 
oniy seems now to be perpetuating 
relationships of power between 
teachers and learners.” ( Stephen 
Downes: The Future of Education) . 

Infine ci sarà sempre più la possibilità 
di accedere gratuitamente alle risorse 
educative. Dei passi significativi si 
stanno già compiendo in questo senso 
con la nascita della community 
deir OpenEd . che da poco è anche in 
versione italiana: “La in italiano si 
costuisce per essere un punto di 
riferimento per diffondere il concetto 
di educazione aperta e in particolare 
per promuovere la diffusione delle 
risorse educative aperte (REA - OER in 
inglese). Attraverso il wiki cercheremo 
di condividere esperienze, progetti in 
corso, eventi che possano essere di 
interesse per insegnanti e ricercatori. 
La comunità si occuperà anche di 
tradurre contenuti dall’inglese per 
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favorire la diffusione dei concetti 
legati all’educazione aperta.” 



» Wh«l is Op«n EducAtion? 
Por Teachers 
Fot Leamers 


Fot Ihe Opaci Ed Cocnmunrfy 



• 'cwcs a» 



Infine la nuova consapevolezza del 
contesto dinamico in cui la 
conoscenza e l’apprendimento si 
sviluppano chiama in causa le 


istituzioni pubbliche, la cui funzione 
avrà come scopo quello di trovare un 
giusto equilibrio tra l’istruzione 
preconfezionata, a cui siamo stati 
abituati finora, e quella invece 
informale, risultato di un’esperienza di 
apprendimento quotidiana così come 
quello di garantire e promuovere il 
libero flusso delle risorse. Dalle parole 
ancora di Stephen Downes (Stephen 
Downes: The Future of Education) : 

“The role of public education 
institutions shouid be, in thè end, to 
promote this free flow of resources. 

To guarantee access to thè public 
good that is digitai content and media 
as thè language of interaction today.” 
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Biennale Quadrilaterale 2009. Angoli E 

Intersezioni 

Giulia Simi 



Angoli e intersezioni. Questo il titolo 
della terza edizione della Biennale 
Quadrilaterale ( 8 Dicembre 31 
Gennaio), conosciuta anche come 
Biennale Croata, quest’anno 
interamente dedicata ai nuovi media e 
alla loro influenza sulle culture locali e 
globali. 

Con il loro carattere liquido e 
immateriale, le nuove - o per dirla con 
Philippe Dubois, “le ultime” - 
tecnologie, sembrano incarnare 
perfettamente la spinta 
transnazionale e la vocazione alla 
sintesi - prima tra tutte quella tra 
Oriente e Occidente - che muove 
questa biennale nata a seguito dei 
recenti accordi quadrilaterali tra Italia, 
Slovenia, Croazia, Ungheria. In una 
città complessa e segnata da 
numerose cicatrici com’è quella di 


Fiume/Rijeka, crocevia di culture ma 
anche teatro di occupazioni e di esodi, 
l’arte digitale, con i suoi flussi di dati 
senza corpo, ha abitato le stanze del 
Museo di Arte Moderna e 
Contemporanea insieme agli spazi 
urbani, richiamando l’attenzione e la 
partecipazione della cittadinanza. 

Sotto la direzione artistica di 
Christiane Paul - autrice del celebre 
D/gr/fa/ Art (London, UK: Thames & 
Hudson Ltd. - 2003) e curatrice per la 
sezione New Media del Whitney 
Museum di New York - i quattro 
curatori della Biennale (Darko Fritz - 
Croazia, Nina Czegledy-Ungheria e 
Peter Tomas Dobrila-Slovenia), hanno 
selezionato per ogni paese gli artisti 
più fecondi nel rapporto tra arte e 
nuove tecnologie. Per l’Italia, il difficile 
compito è toccato a Elena Giulia 
Rossi, che oltre ad indagare da anni i 
nuovi percorsi espositivi e conservativi 
imposti dall’arte digitale (Archeonet, 
2003) collabora con il museo MAXXI di 
Roma dove ha curato numerose 
esposizioni di Net Art. 

Con lei abbiamo parlato 
dell’esperienza curatoriale e culturale 
di questa Biennale e soprattutto della 
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scelta dei quattro artisti che hanno 
rappresentato il nostro paese: 
010010in010n01.org, Elastic Group of 
Artistic Research, Lorenzo Pizzanelli e 
Carlo Zanni. 


\ 


Giulia Simi: I quattro paesi coinvolti 
nella Biennale Quadrilaterale di Rijeka 
erano chiamati quest’anno ad 
indagare “angoli e intersezioni” 
dell’arte dei nuovi media sotto la 
direzione artistica di Christiane Paul, 
una figura cardine per la pratica 
espositiva legata al digitale. Come è 
stato lavorare con lei e con i curatori 
degli altri paesi? 

Elena Giulia Rossi: Il processo di 
svolgimento del progetto è stato 
molto interessante e, con questo, mi 
riferisco anche alla collaborazione con 
gli altri curatori: Darko Fritz , Mina 
Czegledy e Peter Tomas Dobrila. 
Christiane Paul è stata il direttore 
artistico e il collante di tutti noi. 
Certamente lavorare con lei è stato un 
onore e una bellissima esperienza. La 
definizione del progetto, durato più di 
un anno, si è concretizzata attraverso 


regolari conferenze su Skype. 

Su Skype abbiamo discusso sulle 
tematiche, pianificato e progettato le 
opere nello spazio fisico del museo, e 
nello spazio urbano. Quindi, una 
Biennale sulle tecnologia in cui la 
tecnologia ha giocato un ruolo 
fondamentale anche nella sua fase di 
costruzione, certamente facilitandone 
l’aspetto progettuale, dal punto di 
vista economico e organizzativo. 

Giulia Simi: Avevi il difficile compito, 
come curatrice italiana, di selezionare 
quattro artisti che rappresentassero il 
nostro paese. Hai scelto Èva e Franco 
Mattes, Lorenzo Pizzanelli, Carlo 
Zanni, Elastic Group of Artistic 
Research. Ti va di raccontarci e 
motivarci la scelta? 

Elena Giulia Rossi: Hai ragione! 
Selezionare degli artisti che 
rappresentino il proprio paese è 
sempre una grande responsabilità e 
non è un compito semplice, 
soprattutto quando il numero è così 
limitato. Sono felice quindi di avere 
l’opportunità di poter motivare le mie 
scelte, dispiaciuta di non aver potuto 
allargare l’invito anche ad altri artisti 
altrettanto meritevoli e 
rappresentativi di cui farci vanto 
all’estero. 

In generale, la selezione ha prediletto 
opere che, al me^jjj^y^j^g^^dessero al 
tema prescelto ( 
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Intersections / Angoli e intersezioni) e 
che, allo stesso tempo, fossero state 
realizzate da autori rappresentativi nel 
panorama artistico italiano. Ciascuno 
dei lavori selezionati ha fatto riflettere 
sul tema angoli e intersezioni su 
diversi livelli: intersezione tra media 
differenti, tra località remote 
(geografiche o temporali), tra natura e 
tecnologia, e così via. Tutto ciò è 
contenuto in ciascuna delle opere, ma 
ognuna di loro ha portato in primo 
piano un aspetto diverso delle 
tecnologie e un suo diverso utilizzo. 



Tutti ormai conoscono Èva e Franco 
Mattes - 010010in010n01.org, due 
pionieri, non solo dei ‘nuovi media’, se 
ancora li vogliamo definire ‘nuovi’, ma 
dei media in generale: dalla stampa, 
ad internet. La loro identità di artisti 
nati in Italia ma di nazionalità 
‘europea’, come si introducono sulla 
homepage del loro sito, è già un 
elemento di interesse notevole in un 
contesto simile. 

Per la Biennale sono state presentate, 
in un’unica proiezione, tre delle loro 


Synthetic Performances, le tre nelle 
quali i due artisti hanno replicato su 
Second Life le performance storiche: 
Imponderabilia di Marina Abramovic e 
Ulay (1971), Shootd] Chris Burden 
(1971) e The Singing Scuipture di 
Gilbert and Gorge (1968). Il loro lavoro 
si è spesso identificato in atti di 
‘appropriazione’, da opere net a interi 
siti, in nome della libera circolazione. 

In questo caso, il loro 
replicare/ reenact performance 
storiche su Second Life, va oltre la 
citazione, ma va anche oltre il puro 
atto di appropriazione. 

Le performance alle quali il duo fa 
riferimento esplorano i limiti del corpo 
e della sua fisicità, fisicità che nel 
mondo sintetico diventa surreale e del 
tutto mentale. Non solo la proiezione 
di un reenactment diopo l’altro, 
permette di focalizzare l’attenzione su 
un dettaglio che potrebbe sfuggire, 
ovvero la somiglianza dei performers 
ad Èva e Franco piuttosto che agli 
autori originari, una somiglianza, 
questa, che della vera identità del duo 
non dice nulla di più di quanto non 
dicano i loro nomi, ultimi dei numerosi 
pseudonimi con i quali hanno vestito 
la loro identità, nella loro vita 
professionale e in quella privata. 

Le opere di Lorenzo Pizzanelli sono 
altrettanto intrise di cultura, in 
particolare di quella italiana, dalla 
storia dell’arte, alla politica. Nelle 
tecnologie riesce a trovare uno 


50 



strumento ideale per comunicare e 
semplificare concetti e relazioni tra 
loro molto complessi, in una parallela 
esplorazione, non tanto degli ultimi 
ritrovati tecnologici, quanto 
deH'impatto sociale della tecnologia. 
Video-games, la rete, intelligenze 
artificiali, come quella che vive in 
Marinetti aiia Quarta, l’opera 
presentata in occasione della Biennale 
Croata, sono alcuni dei linguaggi che 
definiscono e animano la società 
post-informatica, e sono anche quelli 
che Pizzanelli utilizza per veicolare 
parte della sua immensa cultura, 
semplificandola, rendendola 
interattiva e accessibile a vari livelli. 

Oltre ad essere la sua ultima 
produzione, realizzata in occasione 
della manifestazione “Futuroma” che, 
nel 2009, ha celebrato i cento anni 
dalla nascita del Manifesto Futurista, e 
presentata nelle principali istituzioni 
della capitale (tra gli altri, i Musei 
Capitolini, MacroFuture, Galleria 
Alberto Sordi), Marinetti aiia Quarta ha 

una relazione molto forte con Fiume, 
per lo storico soggiorno a Rijeka del 
protagonista del Futurismo che, nel 
lavoro di Pizzanelli, torna in vita e, 
dairinterno di una valigia-scultura, 
parla e interagisce con i suoi visitatori. 

L’intelligenza artificiale, realizzata con 
il generoso supporto dell’azienda 
romana Infobytes, si relaziona con noi 
e con il tempo di oggi. Quello che 
stupisce è che le risposte di Marinetti, 


la cui intelligenza è nutrita degli scritti 
forniti dall’artista, codificati dai 
tecnici, e accresciuta dall’interazione 
con i visitatori, risultano sempre molto 
attuali. 



Carlo Zanni, anche lui pioniere di 
opere new media, e sperimentatore di 
diverse tecnologie e tecniche, tra cui 
anche quelle tradizionali come olio su 
tela, è stato fondatore di un nuovo 
genere che ha unito la net art con il 
cinema, riconosciuto nel termine da 
lui coniato di “data-cinema”. Il suo 
corto The Ties Between liiness and 
Success (2006 2007) ne aveva 
iniziato il percorso ed è stato 
presentato negli spazi fisici nelle 
forme più varie: dalla proiezione in 
sale cinematografiche, a scultura, 
come il suo IPod scultura presentato 
nell’ambito della mostra Apocalittici e 
Integrati presso il MAXXI di Roma nel 
2007, a opera di net cinema, di cui è 
ancora consultabile l’archivio sul sito 
dell’artista. 

The Temporary Visiting Position from 
thè Sunset Terrace Bar {2007-08), 
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presentato alla Biennale Croata presso 
il Museo Astronomico, è la sua ultima 
evoluzione di data-cinema, connubio 
di una numerosa varietà di strumenti 
e generi, net art, cinema e fotografia, 
ma anche letteratura e musica: le 
immagini sono infatti accompagnate 
da un poema della scrittrice siriana 
Ghada Samman e la musica del 
celebre compositore americano 
Gabriel Yared. 


Il cielo del paesaggio della cittadina 
tedesca di Ahiem, derivato da dati 
ripresi da web-comes puntate sul 
cielo di Napoli, ha portato in primo 
piano, inoltre, l'intersezione tra reale e 
finzione, una relazione resa poi 
evidente dallo stormo di uccelli con 
cui si chiude il corto, la cui natura 
digitale è palesata. 

L'intersecarsi del mondo informatico 

con quello reale, e soprattutto con 

quello urbano, sono invece al centro 

del lavoro degli Elastic Group che, tra 

la varietà delle tecnologie impiegate 

nel loro lavoro, hanno trovato nel 

video quelle qualità “elastiche” con cui 

poter penetrare la matrice 

informatica. Il lavoro ^ •'e 

stato creato ^‘^^^^per la Biennale 

Groata. L'intersezione tra corpo, 

paesaggio, identità, tra reale e virtuale 

e le sue incarnazioni sempre più 

ibride, sono tutte racchiuse nel 
video-tryptic. 


Il video centrale 


A m n io tic City 


realizzato nel 2004 e lasciato intatto, 
funge da punto di partenza, di nascita, 
proprio come evocato dal liquido 
amniotico /amniotic a cui il video 
storico fa riferimento, metafora della 
matrice urbana e della sua 
compenetrazione con il corpo umano. 

I video laterali espandono questo 
concetto formulandolo attraverso un 
linguaggio di immagini composte da 
icone ricorrenti nella loro ricerca, 
rielaborate digitalmente, animate a 
suoni elettronici e rimescolate in una 
sorta di collage post-digitale. La loro 
ricerca, rappresentativa nell'arte 
italiana, porta in primo piano un 
utilizzo peculiare del video che si 
confronta con lo spazio liquido della 
matrix e con quello urbano, in un 
‘remix' che, al meglio, porta alla luce 
una serie molteplice di intersezioni, 
tra linguaggi (video-informatico), tra 
paesaggi (urbano-elettronico), e tra 
questi e il corpo. 



Giulia Simi: Parliamo di spazi, stavolta 
fisici e non solo virtuali. La Biennale si 
svolge a Rijeka, in parte aM'interno del 
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MMSU (Museo di Arte Moderna e 
Contemporanea della città) e in parte 
negli spazi urbani. Come è avvenuta la 
mediazione interno/esterno? In che 
modo siete riusciti ad attivare un 
dialogo e una continuità tra le opere e 

1 diversi spazi messi in gioco? 

Elena Giulia Rossi: Di sedici progetti, 
quattro sono stati messi in relazione 
con il contesto urbano. Il globo che 
troneggia sul porto di Rijeka e sul 
quale di solito è proiettato il logo della 
compagnia telefonica nazionale 
Trasandria, in occasione della Biennale 
ha ospitato il lavoro dell'artista croato 

Dalibor Martinis con il suo 
Picture/Sensor of Human Condition 

Questo lavoro riflet, attraverso 
variazioni di colore, le oscillazioni di 
dati relativi aN’economia globale, 
all'ecologia etc., un progetto che 
poteva essere esplorato anche 
attraverso il sito proiettato nello 
spazio fisico del museo. 

Il progetto di Marusc Kliff Telephoning 

2 

ha coinvolto tutto il territorio, dove 
sono state identificate varie cabine 
telefoniche, per diventare teatro di 
una performance: un software 
digitava automaticamente i numeri 
delle cabine e le persone che 
rispondevano erano chiamate ad 
interagire tra loro, e con chi si trovava 
nello spazio museale. 

Ma ri netti a Ha Quarta . 

di Lorenzo 

Pizzanelli, è stato invece ospitato 


aN'interno dello spazio di Peek and 
Poke Retro Computer Club, un posto 
molto curioso gestito da appassionati, 
febbrili collezionisti di ogni sorta di 
oggetto tecnologico, dalla calcolatrice 
ai computer. Il suo aspetto retro si è 
perfettamente adattato al lavoro di 
Pizzanelli che richiama in vita uno dei 
protagonisti del movimento che, con 
maggior vigore, ha glorificato le 
potenzialità della tecnologia. 

Il lavoro di Carlo Zanni è stato infine 
ospitato dal Museo Astronomico, a tre 
kilometri dal centro di Rijeka. La 
struttura (inaugurata nell'aprile 2009) 
è il risultato dell'ampliamento della 
fortezza militare costruita nel 1941, e 
ora ospita la Società astronomica che 
a Fiume ha operato dal 1974 con 
l'impiego di due telescopi artigianali. Il 
fascino di questo luogo ha costituito 
una cornice molto forte per il lavoro di 
Zanni, in cui il punto di osservazione, 
apparentemente molto vicino, spazia 
in località remote, proprio come 
accade nell'osservatorio. 



Halana Bulaja -Matfianical Figuret / Photo by FedorVuAafrloviae 

Alcuni di questi lavori, come quelli di 
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Martinis e di Kliff, avevano anche una 
componente fisica aM’interno dello 
spazio museale. I visitatori dei lavori di 
Pizzanelli e di Zanni sono stati infatti 
incoraggiati dall’Informazione dello 
staff del museo, unitamente alla 
newsletter distribuita in tutta la città. 

Sono state organizzate, in seguito 
all’Inaugurazione, delle visite guidate 
nei vari siti. Pizzanelli e Zanni hanno 
inoltre goduto dell’attenzione di un 
pubblico variegato, non 
necessariamente artistico: quello di 
appassionati di oggetti tecnologici del 
Peek and Poke Retro Computer Club, 
e quello dei visitatori del Museo 
Astronomico. L’entusiasmo culturale 
del paese si è manifestato con 
l’interesse e la disponibilità a spostarsi 
da un luogo ad un altro di questi siti, 
se pure in un giorno di pioggia 
torrenziale, quale è stato quello 
dell’Inaugurazione. 

Giulia Simi: Torniamo al titolo 
deM’edizione di quest’anno. “Angles 
and intersections”. Il riferimento 
potrebbe non essere solo alle pratiche 
di mixing cuiture messe in atto dai 
nuovi media. Rjieka infatti è uno 
spazio simbolico carico di implicazioni 
culturali e geopolitiche ancora aperte. 
In che modo questo spazio ha influito 
sul vostro lavoro curatoriale? Quanto 
queste intersezioni sono riuscite ad 
emergere tra i paesi coinvolti 
attraverso il lavoro degli artisti 
selezionati? 


Elena Giulia Rossi: Come giustamente 
fai notare, Rijeka, snodo cruciale tra 
est e ovest, e tra l’Europa centrale e il 
Mediterraneo, è una città carica di 
implicazioni culturali e geopolitiche. 
Questo, poi, è un momento 
particolarmente delicato in quanto 
vicino alla sua entrata nella Comunità 
Europea. La Biennale Quadrilaterale 
stessa, che quest’anno è alla sua terza 
edizione, è carica di valenze politiche. 
Quadrilaterale è infatti un accordo che 
dal 2000 vede Italia, Croazia, Slovenia 
e Ungheria complici nel reciproco 
impegno di un continuo scambio 
culturale e di una facilitazione di 
alcuni aspetti commerciali, come 
quelli relativi al sistema di trasporti. 

L’attività culturale rispecchia questo 
impegno di sinergia tra i quattro paesi 
e la Biennale ne è una delle 
manifestazioni più importanti. Ho già 
parlato di alcuni degli angoli e delle 
intersezioni che sono emerse nei 
diversi lavori, come quelle tra i media, 
tra reale e finzione, e tra generi 
diversi. Per quanto riguarda l’aspetto 
politico, è emerso che tutti i lavori 
trascendono i confini geografici per 
confluire in un discorso comune, 
sempre più guidato dalla tecnologia e 
dalla comunicazione che essa veicola. 
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Una Biennale sui new media ha quindi 
dato l’opportunità di riflettere non 


solo sulla collaborazione tra i diversi 
paesi in ambito locale, ma anche in 
ambito globale. La presenza di 
Christiane Paul, tedesca di nascita, ma 
di cittadinanza americana, e la sua 
direzione artistica, ha convalidato 
questo aspetto rendendolo, a mio 
parere, ancor più interessante. 


http://www.bq5.mmsu.hr/ 
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Il Senso Del Corpo Abile. Intervista A Paola 

Bianchi 

Massimo Schiavoni 


Il corpo danzante di Paola Bianchi è 
tutto, a volte niente, altre volte tutto 
da scoprire, da “aspettare” e capire 
fino in fondo. È figura umana ed 
anatomica, è mente ed introspezione 
che implode forza ed eleganza, 
dinamicità nelle emozioni che mette 
in scena già dagli inizi degli anni 
Ottanta. Lei che ha viaggiato, ha 
lottato e si è fermata, ha capito e 
senza voltarsi ha continuato. 

Danza per se stessa, e come lei dice “il 
teatro è molto poco”. Bisogna essere 
consapevoli e professionisti per 
delucidare certe affermazioni, dove 
oggi nessuno ti regala niente, ed in 
questo proliferare di Festival ed Eventi 
contemporanei i veri talenti a volte 
non sono direttamente proporzionali 
alle aspettative. Paola si forma come 
danzatrice presso la scuola Bella 


Hutteró\ Torino. Dal 1980 al 1986 
lavora nella compagnia di Anna Sagna 
per poi diventare coreografa 
indipendente. Nel 1994 costituisce la 
compagnia Agar che nel 2005 viene 
trasformata in Associazione Agar. 

Nell’intento di promuovere la 
diffusione della danza e del teatro 
contemporaneo, cura negli anni la 
direzione artistica di rassegne, festival 
e numerosi laboratori di ricerca 
nonché collabora con diverse 
personalità autorevoli nel campo delle 
arti visive come Ivan Fantini, Marzia 
Migliora, Paul e Menno De Nooijer, 
Barbara Klein senza dimenticare tutti 
gli artisti che coinvolge e con i quali si 

“misura” nelle sue performance. Da 
Clotilde Clotilde ultimo 

spettacolo Paola inizia e 
concepisce le sue ricerche passando 
da passioni artistiche personali a 
romanzi o testi letterari, da processi 
matematici e simbolici a percorsi 
intimi e psicologici fino a riflessioni sul 
corpo e sui movimenti in relazione a 
frasi che toccano il suo animo, a 
visioni anatomiche e corporali, carnali 
e mentali. 

Paola esteriorizza e materializza nello 
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stesso tempo la sua immagine che si 
amplifica essendo di fatto alfabeto 
corporeo, stadio sensibile e 
percezione specifica dell’individuo. 
Nelle sue performance le esperienze 
si interiorizzano come “coscienza”, 
imitando forme, posizioni, 
sequenzializzazioni occupate dal 
pensiero, dai significati decifrati o da 
decifrare in ogni caso spettacolari, 
comunicativi e funzionali. 



Il suo corpo abile stimola e centralizza 
kradie e psiche, essendo centro di 
riflessività e materializzazione. Lei 
“possiede se stessa”, riflettendosi così 
nell’identificazione con l’altro, 
spettatore o chi sia. Nel corso della 
visione c’è qualcosa di profondo che è 
recepito attraverso gli occhi, che è 
respirato e percepito internamente; 
nuova immagine del corpo, nuovo 
senso plastico, nuovo encefalo, nuovo 
“principio di controllo” dei condotti 
alfabetici primari. 

Performance come spazio mentale, 
come coscienza privata in uno spazio 
comune, sede opus est. La sua danza 


come integrazione neurologica, 
espressione collettiva, orchestra 
metrica incantata. Distanza 
psicosensoriale annullata, mimésis 
che assicura la continuità del flusso 
delle emozioni coinvolgenti di Paola 
Bianchi come fascinazione e 
seduzione sincinetica e sinestetica del 
“gioco modulare della danza”. 
Personalità forte, Paola, in un corpo 
critico, evidenziata anche 
dall’intervista dettagliata concessami 
con grande gentilezza ed intensità. 

Massimo Schiavoni:Chi è stata Paola 
Bianchi e chi è attualmente? 

Paola Bianchi: Avevo poco più di 
ventanni, uscivo dalla compagnia di 
Anna Sagna - non potevo più essere 
solo interprete, dovevo creare e 
insieme ad Enrica Brizzi fondai la 
compagnia Gincobiloba. In un piccolo 
teatro torinese conoscemmo Ermanna 
Montanari e Marco Martinelli, agli inizi 
del loro percorso - erano i primi anni 
80 - ma già a conoscenza del mondo 
del teatro. Marco ci spedì una lettera - 
eravamo nell’epoca avanti internet, 
anche il fax era raro - con un elenco di 
nomi e indirizzi di organizzatori. 
Bussammo a molte porte. Ci fu chi si 
fece negare pur essendo lì, davanti a 
noi; chi ci chiese di fare un pezzo, un 
provino, così, senza costumi, senza 
luci, scenografie e musica.; chi, come 
Sandro Pascucci, ci spalancò le porte, 
ci diede una residenza - anche se 
allora non si chiamavano così - e ci 
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fece presentare il nostro primo lavoro 
durante la stagione di inaugurazione 
del teatro Petrella di Longiano. 

Ricordo ancora l’odore del Petrella, 
quell’odore di lavori di restauro 
appena ultimati. Così iniziarono ad 
aprirsi delle possibilità, entrammo in 
contatto con il mondo del teatro di 
ricerca - così si chiamava - ma poco o 
niente della danza. Partivamo con la 
nostra Panda carica di scenografie 
fino all’Inverosimile. Ci fermavamo ai 
festival chiedendo una stanza, un 
piccolo spazio per presentare il nostro 
lavoro e durante i nostri viaggi estivi 
arrivammo anche a Marni - un festival 
che non esiste più - diretto con 
genialità e intuito da Giuseppe 
Bartolucci (ci manca, anche lui, come 
altri). 

Questi furono gli inizi, più di ventanni 
fa. Pensavo si potesse cambiare il 
mondo, ne ero quasi certa, credo. 
Quello del teatro era un mondo 
nuovo, da scoprire, da osservare da un 
angolo - troppa poca esperienza per 
sentire la possibilità di partecipare, e 
quello esterno al teatro mi sembrava 
ruotasse intorno ad esso, ingenuità 
dei vent’anni...Non c’erano concorsi o 
bandi per gli under 35 allora. Questa 
serie di oscenità iniziarono dopo e io 
ne sono sempre stata fuori. Ci fu il 
tempo degli under 25, ma io ne avevo 
già 27 almeno, poi quello degli under 
30 e io li avevo superati da poco. 


Insomma non sono mai rientrata in un 
under e ora ne sono contenta. Che 
stupidaggine! Che modo infantile di 
considerare l’arte, tenere i giovani 
dentro un ring, controllarli, dar loro il 
contentino mentre altri ci speculano 
sopra, illuderli e abbandonarli non 
appena avranno superato la soglia 
dell’under. 

Poi molte cose cambiarono, nella mia 
vita (Cincobiloba fu sciolta, fondai 
Agar e ora lavoro da sola) e nella mia 
percezione del mondo. Poco per volta 
mi resi conto che le capacità, la 
bellezza di un lavoro, la forza di uno 
spettacolo sono marginali nel mondo 
del teatro. Mi resi conto che quel 
mondo era ed è corrotto come quello 
esterno, che fingiamo di essere una 
grande famiglia, che tutti sanno tutto 
di tutti ma nessuno si occupa 
realmente degli altri. Non 
cambieremo mai il mondo perchè lo si 
cambia anche dalle piccole cose, dai 
comportamenti corretti, dall’onestà 
quotidiana. Il teatro non è tutto, anzi è 
molto poco. Il mio essere sempre 
stata ai margini, nomade di spirito e di 
fatto mi ha precluso molte possibilità. 
Ma non mi pento. Ora, superati i 
quarantanni cerco di costruire un 
senso nel luogo in cui vivo, penso e 
credo nel cambiamento a piccoli 
passi, neM’avanzamento lento e 
testardo, nella costruzione quotidiana. 
L’orizzonte, se pur più ampio, nel mio 
sguardo si è ristretto. 
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Massimo Schiavoni: Hai scelto 
naturalmente di essere te stessa ed 
hai capito come funziona questo 
mondo a volte tanto finto da sembrar 
vero. La tua responsabilità molto rara 
scaturisce dalla tua passione e dal non 
apparire o dire di si a tutti i costi ed a 
tutti i Padroni. Raccontami un felice o 
amaro aneddoto della Paola Bianchi 
“ingenua” ed uno della Paola Bianchi 
giudiziosa e consapevole degli ultimi 
anni. Rimpiangi di più i tuoi viaggi alla 
scoperta del “mondo teatro” o le 
occasioni “perse” dal tuo non essere 
mai stata vittima di compromessi e 
rimanere coerente con le tue 
sensazioni e certezze? 

Paola Bianchi: Difficile raccontare 
senza nominare. Non voglio nominare, 
sarebbe scorretto. La mia incapacità 
di fingere che vada tutto bene e di 
tacere mi hanno spesso penalizzata. 
Ma non rimpiango, non rinnego. Farei 
le stesse scelte, direi le stesse cose, 
criticherei gli stessi comportamenti e 
modi, mi batterei - come tuttora 
faccio - contro l’incompetenza e 
l’approssimazione, due tra i mali più 


diffusi e gravi del nostro tempo, e ne 
pagherei le conseguenze. Non credo 
di essere giudiziosa, sicuramente 
impulsiva, severa con me stessa e con 
gli altri. Non posso tacere di fronte 
alle ingiustizie, alle incapacità 
dilaganti, specialmente nei posti di 
potere, e al potere le critiche non 
piacciono. 

Massimo Schiavoni: Facciamo un 
passo indietro Paola. Più di dieci anni 
fa il tuo interesse per i quadri 
dell’artista messicana Frida Kahio ha 
ispirato la produzione di uno dei tuoi 
primi spettacoli, precisamente FK 
esibendoti in scena insieme a Paola 
Chiama. In primis ti faccio i 
complimenti per uno spettacolo 
adeguato nei tempi, appassionante e 
coinvolgente al punto giusto. Cosa 
volevi esibire ed “offrire” in realtà 
attraverso una sequenza di movimenti 
e “suoni” vocali quasi vincolati, 
incapaci di liberarsi da un corpo 
esternato e poi dato invece per quello 
che è, per quello che suscita e 
trasmette fisicamente e 
sessualmente? La provocazione 
inevitabile ed orgogliosa dell’artista 
messicana che relazione ha con la 
leggerezza e la forza della danza 
nonché della tua ricerca artistica? 

Paola Bianchi: Inizialmente fu la storia 
della sua vita ad affascinarmi più che i 
suoi quadri. In seguito capii che non 
c’era separazione. Nei suoi quadri c’è 
la sua biografia; l’incidente, il corpo 
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esposto nella sua fragilità, nelle sue 
ferite più profonde, le operazioni che 
fu costretta a subire, il desiderio di 
maternità mai realizzato, i suoi amori, i 
suoi gesti plateali, il comuniSmo, 
l’ironia, la morte. “Dipingo me stessa 
perché sono sola. Sono il soggetto che 
conosco meglio.” La sua pittura 
racconta la storia di un corpo che si 
esibisce, trasmettendo uno stato di 
angoscia e di eccitazione. Espone il 
suo corpo alla maniera di un martire 
dell’iconografia religiosa cristiana. Nei 
suoi quadri ci sono i colori, le forme, la 
realtà del Messico. Visitai il Messico, la 
sua casa, vidi quei colori, quelle forme. 

Capii che la morte in Messico è intesa 
come origine e non come fine. FK 
nacque dalla fascinazione per quel 
mondo, per una vita complicata 
eppure così piena di desideri. Mi 
interessava andare aldilà del 
personaggio Frida Kahio, 
universalizzare la storia per poi 
tornarci direttamente. In quel lavoro 
c’erano le difficoltà, le paure, la forza, 
la lotta quotidiana di tante persone. A 
quel tempo in pochi conoscevano 
Frida Kahio. Non erano ancora usciti 
film sulla sua vita, una sola biografia 
era stata tradotta in italiano. Dovetti 
documentarmi su testi in spagnolo, in 
inglese. Non potevo dare per scontato 
nulla. Lavorai sulla sua storia come se 
fosse la storia di una donna 
qualunque, piena di contraddizioni. 
Misi in scena due donne, due figure 
opposte. 


Una era la “possibilità”, la “capacità”, la 
“dinamicità”, l’altra era costretta nella 
gabbia della fatica, del peso, 
dell’Impossibilità, della negazione, 
della menomazione fisica. Ho sempre 
pensato che dai contrasti, dall’attrito 
possano nascere emozioni forti. 
L’incontro tra la danza - sinonimo di 
forza, potenza muscolare, leggerezza, 
gesto ampio - e il corpo in costrizione, 
con difficoltà motorie, l’attrito tra il 
desiderio di muoversi e l’impossibilità 
di farlo. Volenti o nolenti fissiamo lo 
sguardo sui difetti, sulle deformazioni. 
Passiamo la vita a nascondere queste 
diversità per passare inosservati o 
semplicemente perchè è più semplice 
e rassicurante sentirsi come gli altri. 
Volevo dare dignità e voce alle 
diversità. E Frida Kahio è stata la 
maestra indiscussa deM’orgoglio della 
diversità. 



Massimo Schiavoni: Come definisci il 
corpo, il tuo corpo nella performance 
del 2002 Sinesuide - imposizione 
verticaie? In questo lavoro hai lavorato 
su un testo, precisamente un romanzo 
della Darrieussecq. Qual è il tuo 
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rapporto col testo ed in questa 
creazione trasformativa-trasfigurante 
con il video e la narrazione sonora? Sei 
riuscita, a mio parere, a concepire una 
sorta di installazione umana in 
divenire collocando azione, video ed 
opere magistralmente connesse ed 
empaticamente attuali; duttilità ed 
agilità, spazialità fredda e ritmo 
fedele. 

Paola Bianchi: Sinesuide - imposizione 
verticaieè nato come parte di uno 
spettacolo più complesso adius 
utopia. Il lavoro fu ideato da Ivan 
Fantini (cuoco e artista di ingredienti 
con cui ho collaborato in diversi 
spettacoli) e creato insieme. In 
particolare io mi occupai della 
coreografia e dei video, Ivan delle 
installazioni e della creazione del cibo 
fruibile da 24 spettatori. Adius utopia 
partiva da una passione di Ivan per il 
maiale e da una sua profonda 
riflessione sullo spreco e sull’assurdo 
pregiudizio detto schifo nel nostro 
tempo. 

Adius utopia metteva in scena il 
quinto quarto (testa, coda, piedini e 
tutte le interiora del maiale) detto 
taglio di bassa macelleria, più 
economico, in grado di soddisfare le 
necessità alimentari di chiunque, 
diventato per la società ad economia 
avanzata prodotto secondario, 
favorendo così l’incremento 
economico dei tagli di prima scelta. Lo 
scenario del quinto quarto in adius 


utopia s\ intrecciava con il macello 
umano inteso come spazio asettico, 
antisettico, claustrofobico, laddove 
l’umano quotidianamente stenta nel 
vivere. 

E qui entrava in gioco il mio specifico, 
la ricerca sul corpo. Un lavoro sul 
dettaglio. Sinesuide - imposizione 
verticaie non è pensato per l’edificio 
teatro, azione e visione condividono lo 
stesso spazio. La vicinanza permette 
di vedere la contrazione dei muscoli, 
la tensione dei nervi, la vibrazione 
della pelle. Una coreografia puntuale, 
minuta, concentrata sul particolare. 
Dinamicità statica del movimento, 
costrizione del luogo. La ripresa in 
dettaglio del video amplia la 
vicinanza, spingendo la visione quasi 
aN’interno del corpo. Volevo mostrare 
le interiora attraverso la pelle, la 
vibrazione deM’interno senza 
esasperarne la forma. Troismidii Marie 
Darrieussecq mi ha regalato le 
immagini necessarie alla 
trasformazione del corpo da umano a 
animale, da donna a scrofa. 

E’ fondante e necessario per la 
creazione dei miei lavori partire da 
uno o più testi, da immagini, da 
materiali visivi, audio. Tutto ciò che 
immagazzino diventa corpo, 
trasformazione del corpo, coreografia. 
Parallelamente alla scrittura 
coreografica nasce la necessità della 
parola scritta. Non per spiegare 
l’azione, ma come mezzo altro per 


61 



concludere il percorso intrapreso. Così 
sono le schede di sala che elaboro, 
evocative piuttosto che esplicative. 
Così nascono anche i testi che a volte 
entrano nei miei spettacoli. Un modo 
per scavare nella stessa direzione ma 
con un linguaggio e un modo diversi. 



Massimo Schiavoni: Dopo la 
“solitudine” di Kytose le varie Odissee 
dell’Immobilità, nel 2006 hai messo in 
scena in Corpus Hominis, tre danzatori 
dissociati e celebrati. Come sei 
riuscita qui a “costruire” il corpo 
contemporaneo e che definizioni dai a 
luogo e tempo? È davvero assurda la 
separazione anima/corpo? 

Paola Bianchì: Corpus Hominis se<^x\a 
un passo importante nel mio 
percorso. Dopo aver interpretato per 
molto tempo in prima persona i miei 
spettacoli, sentivo l’urgenza di uscire 
dalla scena per rientrarci con lo 
sguardo esterno. Oltre a ciò volevo 
indagare il corpo maschile dal punto 
di vista coreografico, sulla scena. 
Confrontarmi con quel corpo così 
diverso dal mio, per potenzialità, per 


forza, per ritmo interno. Corpus 
Hominis parla di corpi. Sono corpi che 
subiscono l’azione nel loro agire. 
Racconta del corpo. Un corpo 
presentato nella sua interezza, ma 
nascosto nel suo essere libero. Un 
corpo sezionato, diviso in organi, 
medicalizzato, misurato, fotografato, 
dipinto, educato, omologato, un 
corpo celebrato nella 
contemporaneità di un modello 
mediatico che non ci appartiene 
realmente, un “corpo docile”, per 
citare Foucault. Il corpo è una 
superficie su cui sono iscritti i precetti 
fondamentali, le gerarchie e persino 
gli orientamenti metafisici di una 
cultura, che lo stesso concreto 
linguaggio del corpo rafforza. 

Ho scelto corpi maschili per il loro 
essere rappresentativi dell’essere 
umano. Li ho scelti perchè vittime di 
loro stessi, della cultura da loro creata. 
Non è reminiscenza femminista, è la 
realtà. Il potere è ancora nelle mani 
del genere maschile.Credo che 
chiunque stia in scena debba 
conoscere a fondo il senso, la 
motivazione, il perchè più profondo 
del suo stare lì, davanti a un pubblico. 
In ogni istante, anche neM’immobilità 
più totale - anzi proprio nei momenti 
di immobilità - bisogna continuare a 
esserci, dentro la scena, credibili, 
credendoci fino in fondo. A questo 
servono i lunghi studi che precedono 
le prove dei miei spettacoli. Ho 
cercato di fare lo stesso con i tre 
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danzatori di Corpus Hominis. Ho 
consegnato loro i miei pensieri, i miei 
dubbi, le mie parole scritte e dette. 

Abbiamo visionato materiali video, 
abbiamo discusso per ore, su tutto, a 
partire dal cibo che mangiavamo per 
arrivare al potere, a chiederci che 
cos’è il potere e come viene esercitato 
su di noi quotidianamente. Un corpo 
esaltato e poi svuotato, osannato e 
ridotto a oggetto, un corpo che non sa 
più muoversi. E’ stata per certi versi 
una battaglia, ma non tra me e i tre 
danzatori, tra noi e noi stessi, il nostro 
corpo, il nostro essere. Questo è per 
me Corpus Hominis, questo sono i tre 
corpi sulla scena. Ma quei tre corpi, 
per quanto contemporanei, abitavano 
un luogo e un tempo che non ci 
appartengono perchè troppo dentro 
di noi. La scelta dello spazio 
completamente nero andava aldilà 
della convenzione dello spazio 
teatrale. Era nero per scelta. E in molti 
momenti si è proprio lavorato su 
questo nero, sul buio, sulla difficoltà di 
percepire i corpi, a volte evanescenti, 
a volte persi in una nebbia che elimina 
i contorni del luogo. Lo spazio di 
Corpus Hominis è un luogo non luogo, 
è lo schermo nero su cui chiudiamo gli 
occhi la sera, è il luogo della raccolta 
delle immagini, il luogo della 
memoria. 

E’ il nero che ci sta intorno, oltre il 
confine della nostra pelle, il lato 
oscuro del nostro mondo occidentale 


fintamente protetto e protettivo. E’ un 
laboratorio anatomico di vivisezione 
di corpi, vivi ma spenti. E’ il nero che si 
equivale al bianco abbacinante. Allo 
stesso modo il tempo non ha una 
durata misurabile, una collocazione 
temporale riconosciuta dal nostro 
vissuto. E’ un tempo senza tempo, 
senza ore, ma infinitamente lungo e 
brevissimo al tempo stesso. 
Simbolicamente è il percorso 
educativo e di resa del corpo. “Le vesti 
cancellano l’indigenza della vita 
animale, nascondono quegli organi 
che sono superflui per l’espressione 
dello spirito e, se non ricoprono la 
testa, è perché lì è l’espressione 
spirituale della figura umana.” Ecco, 
anche intorno e contro questa frase di 
Hegel, un concetto tutto occidentale 
e cerebrale - la celebrazione della 
passività della carne a favore della 
mente - è nato Corpus Hominis. 

Non credo che il luogo dell’anima, 
della mente sia la testa e che questa 
sia separata dal resto del corpo. Il 
cervello si trova nella testa ma questo 
non significa che il resto sia staccato e 
dipendente. Il corpo possiede 
un’intelligenza, una memoria cha va 
oltre la verbalizzazione. Il dualismo 
anima/corpo, mente/materia a 
partire da Platone - corpo come 
alieno, come non-sé, causa di ogni 
male - passando per Agostino - corpo 
come nemico, pesante e grave -, 
Cartesio - corpo come materia bruta, 
un corpo concepito dall’Intelletto e 
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non vissuto dalla vita, un corpo in idea 
e non in carne e ossa, un corpo 
anatomico e non un soggetto di vita - 
e il cristianesimo - controllare e 
frenare gli impulsi naturali del corpo -, 
venne formalizzato definitivamente 
da Freud. Lakoff dice: la ragione è resa 
possibile dal corpo, cioè il nucleo del 
nostro sistema concettuale ha origine 
nella natura strutturata dell’esperienza 
corporea. 

Pensare significa anche avere un 
corpo in rapporto dinamico con 
l’ambiente e molte categorie del 
pensiero sono rappresentazioni 
mentali di stati della corporeità. E 


come scrive Umberto Galimberti in 
“Psiche e techne’’:il dualismo anima e 
corpo è un effetto della riflessione che 
guarda l’uomo dopo che la sua azione 
ne ha consentivo la vita. Guardato 
invece dal punto di vista deM’azione, il 
dualismo si dissolve perché tutto ciò 
che viene riferito all’anima, alla 
cultura, allo spirito, appare già da 
subito come condizione biologica 
della vita del corpo, ed è quella 
attivazione tecnica che consente al 
corpo di vivere nonostante la sua 
insufficienza biologica, la sua carenza 
di specializzazione, la sua mancanza 
d’ambiente. Ecco, mi sento di 
condividere in pieno questi pensieri. 
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Massimo Schiavoni: Per figua sola 
nasce dalle tue Visioni Irrazionali, 
dopo aver studiato e riflettuto per 
anni sui numeri di Fibonacci e la 
sezione aurea. Spiegami il rapporto fra 
queste visioni e misure, con la messa 
in scena della performance. Perché 
resta on stage una figura sola? 
Definizione e accettazione anche di 
una sorta di solitudine indifesa - io 
penso - di mutazioni rimaste alla gola, 
di spazio esausto senza essere 
riempito. 

Paola Bianchi: Le Visioni Irrazionali 
sono state lo studio su scena, 
l’esposizione pubblica dei pensieri 
che, invece di riempire unicamente i 
miei quaderni di appunti, hanno 
riempito e abitato gli spazi, con libertà 
di forma. Brevi lavori site specific, 
dairinstallazione alla performance, 
generalmente nella forma del solo. 
Indagando sulla serie dei numeri di 
Fibonacci e sulla sezione aurea siamo 
andati oltre l’immediatezza del 
numero e della perfezione. Con i tanti 
performer che hanno abitato le mie 
Visioni abbiamo toccato i temi 


deN’omologazione comportamentale, 
del controllo costante a cui siamo 
sottoposti, della catalogazione delle 
azioni, della solitudine che è 
condizione prima della sottomissione, 
del corpo manipolato, costretto, della 
caducità, della staticità della caduta, 
dei tentativi di volo, della perfezione e 
dei suoi opposti, della frantumazione 
delle immagini, della violazione 
dell’identità. 

Questo studio esposto pubblicamente 
è servito per costruire Per Figura Sola. 
E mentre pensavo a questo nuovo 
lavoro ho capito che dovevo lavorare 
per sottrazione, invece di sommare - 
come avrebbe fatto Fibonacci. Di quei 
numeri restano i conti interni alla 
coreografia. Resta il rettangolo aureo 
tracciato sul pavimento. Volevo 
raggiungere l’essenziale, volevo che 
restasse il senso profondo di quel 
percorso, che a mio avviso è la 
solitudine della figura in uno spazio 
prestabilito, deciso a priori. 

Ecco che i segni sul pavimento 
diventano come il gioco dell’oca. Un 
percorso obbligato in cui la variazione 
possibile è solo all’Interno della 
casella, della stazione. Abbiamo 
lavorato sulla finzione. Sulle 
trasformazioni, o meglio sui tentativi 
di trasformazione. Sullo stare sulla 
scena, sulla solitudine, senza vìe dì 
scampo. Abbiamo indagato lo spazio. 
Uno spazio senza vie di fuga. Uno 
spazio che non prevede libertà di 
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decisione. Una sorta di campo 
desolato e desolante, abitato per 
consuetudine. 



Massimo Schiavoni: In Cessione 
tornano in scena due figure, tu e 
Valentina Buldrini. Anche qui è il nero 
a fare da sfondo-protagonista allo 
spazio vuoto in contrapposizione al 
rosso. La memoria e l’autobiografia 
che ruolo giocano in questo “rito 
liberatorio” dove latrina e gesto 
convivono in una intimità personale 
ma anche collettiva? 

Paola Bianchi: “lo sono davvero il più 
grande di tutti perchè posso prendere 
trecentomila lire per sera e anche 
mezzo milione e mandare un altro a 
cantare al posto mio. Tanto chi 
conosce Piero Ciampi?” Questa frase 
che nel 1976 Piero Ciampi (grande 
poeta e cantante livornese poco 
considerato in vita, ma ritenuto ora, 
dopo quasi trentanni dalla sua morte, 
una pietra miliare della canzone 
d’autore italiana) disse durante 
un’intervista, mi ha spinto a pensare al 
senso del nostro fare e a ciò che il 


mondo esterno ne percepisce. Al 
nostro essere riconoscibili o anonimi, 
a quanto incidiamo nel 
contemporaneo e all’ironia necessaria 
per dare un senso al nostro stare. In 
Cessione le due figure vivono due 
luoghi separati, diversi e lontani tra 
loro, sospesi nel nero dello spazio, un 
nero necessario, fondamentale, 
scelto. 

Due piattaforme che galleggiano. Una 
è il luogo dello scarto, del gesto 
morto, del pensiero che non ha avuto 
voce, l’altra è il luogo della memoria, 
reinterpretata, rivissuta e per questo 
poco reale. La prima è sospesa in un 
semicerchio rosso, circoscritta e 
protetta da una superficie di plastica 
che ne dissolve i contorni. Una 
protezione necessaria, l’intimità del 
luogo non potrebbe farne a meno. Si 
tratta dello spazio dello scarto. 
All’Interno una latrina, un cesso. 
AM’ìnìzìo la figura indossa una 
parrucca costruita con i nastri di VHS 
che contengono il girato dei miei 
vecchi spettacoli, la memoria reale. La 
parrucca finirà ben presto nel cesso, 
per diventare memoria di gesti 
incarnati dall’altra figura che è la vera 
forza del lavoro. Nei nastri sono incisi 
gesti che hanno attraversato tutto il 
corpo, modificandolo, deformandolo. 

Lo stesso movimento che dalla testa - 
luogo dell’immagine - arriva al fondo 
della schiena per perdersi nel nulla. 
All’altra figura - ovvero Valentina 
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Buldrìnì, danzatrice dalle mille 
potenzialità, un corpo duttile, 
flessibile, intelligente, la capacità rara 
di diventare altro - ho voluto affidare 
il compito di reinterpretare i gesti 
persi nella memoria degli interpreti e 
di qualche spettatore attento, a lei ho 
voluto Cedere quel fardello effimero 
eppur pesante. Il lavoro del danzatore 
si perde neM’aria spostata in 
palcoscenico. Nel sudore, nella fatica. 
In gesti che hanno creato emozioni, 
reazioni. A volte fatichiamo a 
scrollarceli di dosso, quei gesti, a volte 
li andiamo a ricercare per sentirci noi 
fino in fondo. 

Ma quella memoria del corpo resta nel 
nostro interno, difficile se non 


impossibile da verbalizzare. Quella 
memoria muore con la decadenza del 
nostro corpo. Con l'impossibilità di 
replicare, di tornare a essere quel 
movimento perso. Volevo denunciare 
la mia difficoltà ad accettare l’oblio, 
manifestare la necessità della 
memoria, personale, collettiva o 
storica che sia. Accettandone anche la 
sua deformazione nell’interpretazione. 
Ridare vita a immagini morte. 

è un testamento, un pezzo 
di autobiografia a gesti. Il mio stare 
sulla scena è testimonianza, punto 
fermo, accettazione della distorsione, 
de-pensamento deN’immagine, post- 
mortem in latrina. è una 

biografia del vuoto. Ma anche il vuoto 
è necessario. 


Cessione 


Cessione 
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Massimo Schiavoni: Paola qual è la 
vera identità protagonista nella tua 
ultima creazione Uno e quali sono le 
aspettative ed i progetti per il futuro? 

Paola Bianchi: La vera identità 
protagonista di Uno è la mancanza di 
identità. La difficoltà di un’esistenza 
fasulla. La solitudine infinita che ci 
vede moltitudine isolata di fronte al 
nostro personale e privato computer 
in un rapporto molto speciale con la 
tastiera e con il mouse. Agamben 
scrive: ...La nuova identità senza 
persona fa valere l’illusione non di 
un’unità, ma di una moltiplicazione 
infinita delle maschere. Nel punto in 
cui inchioda l’individuo a un’identità 
puramente biologica e asociale, essa 
gli promette di lasciargli assumere in 
internet tutte le maschere e tutte le 
seconde e terze vite possibili, nessuna 
delle quali potrà mai appartenergli in 
proprio. 

Questa non-identità o meglio ancora 
anidentità, usando l’alfa privativo 
piuttosto che il prefisso negativo, 
diventa quindi la vera protagonista. 


Incapace di trasformarsi realmente, 
pur cambiandosi di costume, incapace 
di partecipare fino in fondo all’azione 
che svolge, incapace di prendere 
decisioni improvvise, in aritmia 
atonale, uno stare lì senza essere lì. 
Movimenti incompiuti, dubbiosi, 
approssimazione del gesto. Un fare 
senza senso assoluto, fine al 
momento dell’azione, all’attimo in cui 
avviene. Indecifrabilità del segno. Uno 
scivolamento nel dubbio del fare non 
definitivo. UNO è un atto senza 
soluzione, senza partita. 

Uno è un pianto, una denuncia di 
difficoltà, un’incapacità di stare. 
Eppure in queste mille difficoltà c’è lo 
spazio per il sorriso, per una vena 
d’ironia che ho scoperto essere 
maggiormente apprezzata e 
compresa nei paesi nordici che qui da 
noi. In Uno c’è desolazione, disastro 
annunciato, la scena sporca, errori su 
errori (dall’uso dello spazio all’uso 
delle luci, create da Paolo Pollo 
Rodighiero, il light designer con cui 
collaboro da moltissimo tempo, un 
maestro della illuminazione), c’è la 
decadenza del nostro tempo, della 
nostra terra, del bel paese. 

C’è il silenzio imperfetto del nostro 
tempo. L’analfabetismo estetico del 
meidinitali. A creare questa 
desolazione e questa fatica dello stare 
contribuisce un testo registrato in 
voce tratto dal libro Italia De Profundis 
scritto da Giuseppe Cenna, uno degli 
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scrittori più interessanti del panorama 
italiano, che con la sua prosa colta e 
mai banale devasta i nostri cuori. 



Aspettative e progetti per il futuro.... 
sulle prime taccio. I progetti invece 
continuano a nascere e si susseguono 
senza soluzione di continuità. Ora 
sono concentrata sul nuovo lavoro, 
UNO, che dopo il debutto al PIM di 
Milano il 6 febbraio sarà a Vienna per 


una settimana di repliche, poi a 
Prosinone, a Castiglioncello, a Bologna 
e spero non muoia lì...Parallelamente 
sto lavorando a uno spettacolo per 
bambini (fascia d’età 3-5 anni). Un 
lavoro da non trascurare quello con e 
per l’infanzia, un approccio diverso, 
più leggero, ma non per questo meno 
importante. E poi c’è il tentativo di 
diffondere la cultura della danza 
contemporanea nel riminese (dove 
vivo ormai da 8 anni). Un territorio 
vergine. Un lavoro che sto svolgendo 
da qualche mese all’Interno del 
collettivo c_a_p 


www.paolabianchi.com 

http://collettivocap.blogspot.com/ 
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Verso I Confini Del Caos: Intervista a Leonardo 

Solaas 

Jeremy Levine 



Nato in Argentina di padre Norvegese, 
oggi l’artista Leonardo Solaas vive a 
Buenos Aires e tra i suoi lavori 
troviamo progetti a livello 
commerciale e personale che 
esplorano sistemi complessi tramite 
l'utilizzo dell’Informatica, 
deirinterattività e dei processi 
generativi. Solaas lavora 
prevalentemente come 
programmatore e designer web, ma è 
la sua attività creativa e artistica 
mediante l’utilizzo di Processing che 
lo rende conosciuto e riespettato in 
quei territori di confine sempre più 
sottili e indefiniti tra arte e design 
generativo. 

Migrations. ad esempio, consiste in 
una selezione di frammenti testuali 
del Don Chisciotte che si combinano 
con le notizie del giorno della BBC 


andando a creare un disegno 
generativo in costante evoluzione. E 
ancora, Dreamlines è un generatore di 
sogni automatizzato che utilizza ogni 
possibile soggetto fornito dall’utente 
per creare tavole grafiche bellissime 
totalmente imprevedibili e in costante 
mutazione, mentre Void è una classica 
applicazione generativa che mette in 
evidenza sullo schermo le scie lasciate 
da una serie di particelle che si 
muovono nello spazio 
interattivamente con il movimento del 
mouse dell’utente, con lo scopo di 
riempire gli spazi vuoti dello schermo 
stesso. 

La predisposizione di Solaas verso 
quei concetti chiave dell’arte 
generativa (randomness, ripetitività, 
serialità, classificazione, forma, 
tassonomia), non si esprime solo in 
termini di pura estetica grafica ma 
anche di ricerca verso le potenzialità 
estetiche dei materiali, come 
ampiamente dimostrato dal lavoro 
Cabinet in cui su una griglia 16 x 16 
vengono riportate 256 forme di 
poliuterano espanso, ciascuna delle 
dimensioni di 8 x 8 cm, deformate in 
modo random dall’azione del calore: 
l’ordine e la classificazione delle forme 
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è fatta sulla base di una eventuale 
similarità formale allo scopo di 
individuare una sorta di ordine 
airinterno del caos e 
deirimprevedibilità delle forme 
organiche. 

Gli ultimi due progetti di Leonardo 
Solaas, suggeriscono invece 
un’ulteriore evoluzione della sua 
ricerca, aprendo nuovi scenari e nuove 
possibilità alle applicazioni generative. 
Wish Cafe è, ad esempio, un social 
network interattivo che si basa sulla 
condivisione di desideri da parte dei 
membri; un network aperto a tutti, 
dove chiunque può inserire i propri 
desideri e contribuire a modificarlo. 

Mentre Boia de Nieve è un database e 
una mostra oniine che raccoglie i 
lavori di alcuni interessanti artisti 
Argentini, messi in relazione tra loro 
sulla base delle preferenze e dei 
suggerimenti degli artisti stessi: 
queste relazioni sono quindi 
evidenziate su base grafica mediante 
un’applicazione customizzata di 
Drupal. 





Quando si utilizza Force Knot ad 
esempio, si ha quasi la sensazione di 
condurre un esperimento di fisica in 
cui si cerca di afferrare delle regole 
invisibili (l’equivalente delle leggi della 
natura) mediante l’osservazione del 
comportamento delle particelle 
visibili. Era questo il suo 
intento?3eremy Levine: Stando al 
fisico Richard Feynman, la fisica è un 
po’ come un alieno che osserva due 
umani che giocano a scacchi. L’alieno 
vede che le pedine vengono mosse 
secondo un determinato sistema di 
regole ma non riuscirà mai a carpirne 
l’esatta natura. E di tanto in tanto salta 
fuori una regola nuova, come 
l’arrocco, che va a sconvolgere quanto 
l’alieno ha capito fino a quel punto. 

Leonardo Solaas: I sistemi generativi 
hanno sempre due aspetti: da un lato 
ci sono le regole, dall’altro le 
conseguenze visibili, o udibili, delle 
dinamiche che tali regole mettono in 
atto. Oserei dire che i risultati tangibili 
sono in qualche maniera “racchiusi” 
nelle regole astratte, regole che però 
sono altrettanto implicite in ciò che 
vediamo. Non sono di per sé evidenti, 
ma vengono in qualche modo rivelate. 

Sotto questo punto di vista l’analogia 
da Lei avanzata è alquanto pertinente: 
il mondo stesso appare ai nostri sensi 
come un tutt’uno che non mostra un 
ordine evidente, ma che non è 
nemmeno totalmente caotico. 
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Questo genere di sistemi, che fanno 
parte di quell'area a volte chiamata “i 
confini del caos”, sono un invito a 
nozze per noi esseri umani dal 
bisogno compulsivo di trovare un 
ordine a tutto e, perché no, di 
inventarcelo nel caso non lo 
trovassimo. La scienza moderna è un 
insieme di metodi e consuetudini nate 
da quel nostro istinto primordiale di 
cogliere le regole del mondo in cui 
viviamo. Detto questo, in un sistema 
generativo è l'autore a dettare le 
regole. Il codice binario è una sorta 
d'interfaccia o di macchina che 
traduce queste entità astratte in 
azioni, così da produrre dei risultati 
tangibili. 

Si potrebbe pensare al sistema 
generativo come a un mondo in 
miniatura, in genere semplice, ma 
intrigante quel tanto che basta per 
impegnare l'utente in un'esplorazione 
che non è poi così diversa dal lavoro 
svolto in laboratorio da uno 
scienziato. Come funziona? Cosa 
succede se faccio questo e 
quest'altro? Ogni sistema è un punto 
di domanda, un enigma, una sfida. 

Oltre a questo, l'arte generativa 
prende in prestito dalla ricerca 
scientifica alcuni dei suoi metodi: 
procede in modo empirico (più o 
meno sistematicamente), le 
conoscenze vengono condivise con 
l'intera comunità artistica fino a 
diventarne patrimonio, e ricorre 


costantemente agli strumenti di 
programmazione e matematici del 
mestiere. E questo diventa il paradiso 
per tipi ibridi come me, 
apparentemente incapaci di decidere 
quale tra i loro due emisferi cerebrali 
preferiscono. 



Jeremy Levine: Sulla tua pagina web 
hai scritto: “Ho una teoria sull'unità 
della mia persona. E ve la svelerò, se 
non vi spiace. Credo che in mezzo a 
tutta questa schizofrenia di cose che 
ho amato e con cui ho lavorato per 
tutta la mia vita ci sia un filo 
conduttore a legare il tutto 
(un'illusione alquanto banale, no?). 

Mi sa che queirenigmatico punto 
invisibile si trova appena al di là 
dell'orizzonte visivo, ma ha pur 
sempre qualcosa a che vedere con 
sistemi a regole, mondi autonomi, 
universi in miniatura, o robe del 
genere, come nel caso dei giochi 
pressoché inutili a cui assistiamo 
affascinati mentre dispiegano in 
maniera fatale la loro logica 
interna''.Sono affascinato da 
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quest'ultima frase sul fatale 
dispiegamento della loro logica 
interna. 

Suona quasi deterministica, se non 
fosse che in alcuni suoi lavori (ad 
esempio Biots e Void) l'osservatore è 
parte attiva e funge da elemento 
d'incertezza aM'interno del sistema. 

Ciò che mi chiedo è: secondo Lei, 
nelle sue opere, quanto gioca 
l'incertezza e quanto la casualità? 

Leonardo Solaas: C'è un saggio 
sull'arte generativa di Philip Calanter, 
Complexity Theoryas a context f or Art 

Theory^ che propone una 
classificazione dei sistemi generativi a 
seconda del loro grado di complessità, 
da quello più ordinato a quello 
completamente casuale. Credo che a 
volte i sistemi altamente ordinati, 
come le strutture cristalline o gli 
schemi regolari, siano affascinanti. 

Una regola tanto semplice come la 
ripetizione è in grado di affascinarci 
grazie alle pure e semplici iterazioni 
oppure attraverso i ritmi e gli echi 
prodotti.Tuttavia, è più probabile che 
la nostra attenzione venga catturata 
da sistemi non altrettanto semplici, a 
volte persino imprevedibili, casuali o 
disordinati: sistemi che, come ho 
detto pocanzi, si trovano ai confini del 
caos. Le regole che li governano non 
sono evidenti, bensì misteriose, 
seminascoste: insomma, bisogna 
andarsele a cercare. 


L'elemento della casualità può 
dipendere da diversi fattori. A volte 
non è altro che lo spiegamento di 
formule matematiche non lineari, 
come nel caso dei frattali. Spesso la 
fonte di sorpresa è il generatore 
pseudo casuale che ogni computer 
mette a nostra disposizione. In altri 
casi il sistema verrà aperto ed 
utilizzerà delle banche dati esterne le 
quali immetteranno un input 
sconosciuto che verrà poi elaborato 
seguendo le regole di sistema. 

È questo il caso della visualizzazione 
dei dati in generale e di alcune 
applicazioni generative come il mio 
Dreamlines. Infine, può essere l'utente 
a fornire l'input dall'esterno. Ecco 
perché preferisco pensare che i 
sistemi interattivi non siano un mondo 
a parte, ma un'opzione tra tante che 
introduce un elemento di 
imprevedibilità in un sistema 
altrimenti deterministico. 

In ogni caso le regole del sistema non 
cambiano. Non ci troviamo mai di 
fronte ad una casualità tout-court: 
non può accadere di tutto. Spesso, 
durante i miei esperimenti, ottengo 
risultati del tutto inattesi e persino 
inimmaginabili, ma ciò non toglie che 
siano un prodotto delle regole del 
sistema. È a questo che mi riferisco 
nella frase che hai citato: a giochi che, 
per quanto soggetti all'interazione 
con l'ambiente esterno, rimangono 
autonomi nel vero senso della parola. 
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ovvero governati da regole proprie. 



Leonardo Solaas: Citerò nuovamente 
l’articolo di Calanter. Egli afferma che 
l’arte generativa è una tecnica 
artistica, non uno stile. Sono 
perfettamente d’accordo. È un 
termine che si avvicina di più a 
“pittura a olio” o “collage” più che a 
“impressionismo” o “surrealismo”. Con 
il collage si possono fare una miriade 
di cose e seguire percorsi artistici 
differenti. Ma la stessa tecnica 
possiede un “marchio estetico” sotto 
cui raggruppa tutte queste opere 
differenti.Jeremy Levine: Come 
definiresti le arti generative in quanto 
mezzo di produzione? Una strategia 
informatica oppure una categoria 
estetica a sua volta composta da 
un’insieme di categorie compositive? 

Credo che man mano che l’arte 
generativa maturerà, le differenze 
d’intenti e di stile da parte di chi la 
praticherà diventeranno sempre più 
evidenti. Finora ci siamo limitati a 
‘giocare’ con i soliti programmini, e ad 
imbatterci nelle stesse possibilità e 


negli stessi limiti degli strumenti che 
utilizzavamo in precedenza. Forse era 
come portarsi dietro una sorta di 
ripetitività, come percepire un déjà vu 
ricorrente. Ma le abilità maturano e gli 
strumenti si moltiplicano, ecco perché 
mi aspetto di vedere un’eterogeneità 
sempre crescente negli anni a venire. 

Ciò che accomuna tutti i nostri sforzi 
non sono certo lo stile o i programmi, 
ma qualcosa di tanto semplice quanto 
importante: l’utilizzo di sistemi a 
regole che sono una sorta di area di 
intermediazione tra il creatore e 
l’opera finale, un’entità semiautonoma 
messa in moto e in grado di 
svilupparsi entro un determinato 
grado di libertà. 

Nulla di più. Non c’è nemmeno 
bisogno di utilizzare software o 
apparecchiature digitali di alcun tipo: 
il sistema può essere interamente 
fisico. Gli esempi sono molti. Giusto 
per citare alcuni classici, ricordiamo le 
macchine da disegno di Jean 
Tinguely, oppure uno strumento 
generativo semplicissimo come il 
“Cubo di condensazione” di Hans 
Haacke. 
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Leonardo Solaas: Beh, parlare dei 
confini dell'arte apre sempre la strada 
ad una discussione infinita e alla 
confusione più totale! Personalmente 
credo che se ci sia qualcosa di buono 
nell'arte è proprio il fatto che sia un 
costante punto di domandaJeremy 
Levine: Il fascino dei sistemi visuali 
complessi è diventato parte 
integrante dell'estetica tradizionale. 

Le immagini generative si trovano 
ovunque, dalle copertine delle riviste 
alle motion graphic dei video musicali. 
Questo potrebbe indurre a pensare 
che l'arte generativa si avvicini più al 
design che all'arte stessa. È una 
distinzione rilevante secondo Lei? 

Ma se devo pensare nello specifico a 
cosa ci sia di “artistico” nell'arte 
generativa preferirei concentrarmi su 
un genere curioso, molto comune in 
campo generativo: gli “esperimenti”, 
quelle esplorazioni tecniche e formali 
che tutti facciamo e condividiamo e 
che non sono né arte né design, bensì 
una pratica influenzata forse più dai 
paradigmi scientifici e generalmente 


suscitata dalla pura e semplice 
curiosità e dal divertimento. 

Potremmo considerare più “puri” i 
sistemi generativi ancora in fase di 
laboratorio, nel senso che non hanno 
ancora trovato il loro posto nel mondo 
in qualità di arte, design, architettura, 
visualizzazione dati o qualsiasi altra 
applicazione potrebbero trovare. Ma, 
prima o poi, questo avviene. 

Viviamo nell'epoca dell'ibrido, perciò 
non mi preoccuperei più di tanto di 
tracciare dei confini tra le due 
discipline. Anzi, a dire il vero mi piace 
esplorarle tutte, e a volte nemmeno 
ne noto la differenza. Spesso tutto si 
riduce ad una considerazione pratica: 
in quale circuito economico o 
comunicativo prospereranno queste 
nuove esplorazioni? Da dove proviene 
la domanda? Il fatto che esistano 
ancora tali distinzioni nel mondo 
“reale” non è nient'altro che un residuo 
di un modello di modernità che sta, a 
parer mio, scomparendo lentamente. 



Jeremy Levine: Missione 


75 




compiuta. Leonardo Solaas: Le sue 
sono questioni molto provocanti, che 
vanno dritte ai punti focali riguardanti 
questa pratica emergente. È un 
argomento su cui si potrebbe 
discutere per ore ed ore, e a me è 
toccato il difficile compito di dover 


essere sintetico e chiaro al tempo 
stesso nel trattare gli argomenti di 
mio interesse. Spero più o meno di 
esserci riuscito. 


http://solaas.com.ar/ 
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Bennet Pìnpìnella: Eccentrico E Craffiante 

Sperimentatore 

Alessio Galbiati 



La rete è la nuova frontiera del cinema 
contemporaneo, attraverso la 
telematica e la digitalizzazione delle 
informazioni corre, non tanto il futuro 
della settima arte, ma il suo presente. 
Dalla nascita nel 2005 di Youtube 
tutto è cambiato, speriamo per 
sempre, nelle modalità di fruizione e 
creazione delle immagini in 
movimento. 

Bennet Pimpinella è un artista geniale, 
classe 1977, ha studiato cinema 
all’Accademia deM’immagine de 
L’Aquila e lavora stabilmente nel 
cinema e nella televisione, è fra le 
altre cose assistente di Vittorio 
Storaro. Bennet è un eccentrico 
sperimentatore di immagini in 
movimento, il suo cinema, 
integralmente visibile dal suo sito, è 
pura gioia per gli occhi e lo spirito. In 


equilibrio perfetto fra il paradigma 
analogico e quello digitale è un 
perfetto esempio delle potenzialità 
messe a disposizione dalla rete per 
l’espressione del proprio talento 
creativo. 

Più che fare congetture, 
interpretazioni critiche fini a sé stesse, 
ho voluto dialogare con lui per 
indagare e dare conto di un talento 
cristallino ed ancora poco conosciuto. 

Una sola avvertenza. L’oggetto di 
questa intervista sono i film di Bennet 
Pimpinella: è necessario dunque che il 
lettore li veda, ed è per questo motivo 
che, accanto ai titoli citati, sono 
presenti i link che rimandano a 
streaming audiovideo di ottima 
fattura. L’obiettivo principale di 
questa intervista è infatti proprio 
quello di offrire ai lettori le visioni 
eccentriche e graffienti di Bennet 
Pimpinella. 



77 


Alessio CalbiathPartiamo da 
Romborama 

( http://vimeo.com/6419834) . il 
videoclip che hai realizzato per il duo 
elettronico The Bloody Beetroots. 

Quel che mi ha colpito è la tecnica 
utilizzata, il metodo di lavoro 
artigianale praticato col tuo cinema. 
Vorrei sapere che genere di strumenti 
ti sei auto costruito per giungere a 
quel risultato. .Insomma qual è il tuo 
metodo di lavoro, partendo proprio da 
Romborama? 

Bennet Pimpinella: Romborama è la 
sintesi di dieci anni di studio. Tutti i 
miei precedenti lavori si chiamavano 
appunto Studien, erano esercizi di 
stile che nascevano dalla mia 
esperienza presso l’Accademia 
deirimmagine de L’Aquila, una scuola 
di cinema prettamente votata alla 
pratica cinematografica che scelsi in 
alternativa al DAMS proprio perché 
già dal primo anno ti mette in mano 
una telecamera. Già al primo anno 
siamo stati chiamati a realizzare un 
cortometraggio e, confrontandomi 
con i 30 colleghi, mi sono accorto di 
possedere un’attitudine ironica, 
eccentrica. Tutti avevano realizzato 
storie d’amore, horror, dialoghi su 
dialoghi, cose a mio modo di vedere 
piuttosto prevedibili: io invece mi 
sono messo ad animare oggetti, ed ho 
trovato immediatamente una delle 
fissazioni che continuo ad avere a 
distanza di anni e che trova sempre in 
qualche modo la strada per infilarsi 


nei miei lavori: i cessi, il bagno. Ho 
sempre voluto far muovere oggetti, 
ad esempio in Strange pots 
(http://vimeo.com/ 6230594) . che è 
stato uno dei miei primi video con i 
cessi, ho iniziato a fare stop motion a 
passo uno... l’ho fatto in una maniera 
follemente inconsapevole, spontanea. 
All’epoca non conoscevo nulla, non 
aveva mai visto niente; gli Autori li ho 
studiati dopo, verso il terzo e quarto 
anno. Succedeva che i miei compagni 
di corso ed amici vedendo i miei lavori 
mi dicevano che quel tipo di cose era 
molto simile al cinema sperimentale 
degli anni dieci... a L’Aquila non avevo 
un computer ed ovviamente non 
utilizzavo internet. 

Poi ho iniziato a studiare, ed ho 
scoperto autori come Oskar 
Fischinger e Hans Richter. La cosa per 
me sconvolgente è stata quando mi 
sono trasferito a Roma ed ho avuto 
per la prima volta Internet: ho 
scoperto autori che cent’anni fa 
facevano della roba “della Madonna” 
con pochissimi mezzi. Per me è stata 
come una rivelazione, uno stimolo per 
iniziare a sperimentare davvero. 
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La mia prima fase è stata tutta 
dedicata alla stop motion-. facevo 
muovere qualsiasi cosa. La statuetta 
di Padre Pio, ed un sacco di cose così; 
tutto con una estetica piuttosto trash. 
Poi ho scoperto i filmini amatoriali in 
SuperS, mi sono innamorato dei 
mercatini ed ho incominciato a vagare 
in qualsiasi bazar a cielo aperto a 
comprare proiettori SuperS, pellicole 
e telecamere. 

Qui a Roma ci sono gli zingari, tempo 
fà molti più che oggi, che recuperano 
dai secchi dell’Immondizia qualsiasi 
cosa e molte volte mi è capitato di 
ritrovare, tramite loro, buste intere di 
pellicole, con tutti i classici filmini 
amatoriali di una famiglia; la gente 
butta via interi archivi di immagini 
della propria famiglia senza nemmeno 
badarci. Insomma mi compravo questi 
filmini e me li portavo a casa per farci 
tutte le mie prove. Questi filmini non li 
guardavo nemmeno, iniziavo subito a 
lavorarli senza sapere cosa 
contenessero di preciso, sceglievo 
istintivamente una pizza di tre minuti 
e incominciavo a graffiare. Dopo due 
mesi di graffio passavo la pellicola al 
telecinema fatto in casa. 

Ovviamente all’epoca il tutto era 
limitato, nel senso che ogni pellicola 
aveva una sola tecnica, a differenza di 
Romborama che sullo stesso 
fotogramma ne contiene parecchie. In 
un fotogramma di Romborama c’è il 
colore, il graffio e quattro o cinque 


elementi di elettraset, che sono 
praticamente i trasferelli utilizzati dai 
geometri negli anni settanta e ottanta 
per piantine e progetti architettonici. 

Utilizzavo insomma su ogni pellicola 
una tecnica diversa, tecniche che 
sono confluite in Romborama, che a 
tutti gli effetti è la somma di questo 
mio personalissimo percorso. È stato 
talmente difficile lavorare sul SuperS 
che quando con Romborama mi sono 
trovato a maneggiare della pellicola 
35mm mi è sembrato tutto 
relativamente semplice, bello e 
stimolante. Lavorando il 35mm potevo 
immaginare con chiarezza il risultato 
in proiezione, cosa impossibile con il 
microscopico formato SuperS, e 
questo fatto mi ha aperto possibilità 
narrative praticamente impossibili 
nella logica astratta del piccolo 
formato. 



Alessio CalbiathCon il SuperS eri 
costretto ad una logica astratta 
proprio per via delle dimensioni 
ridotte della pellicola. 

Bennet Pimpinella: Oramai il mio 
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occhio si è abituato a capire le 
immagini della pellicola in SuperS, ma 
un occhio non allenato fa una fatica 
dannata a provare ad indovinare cosa 
darà in proiezione quel briciolo di 
pellicola impressa. Con il SuperS 
seguivo il contorno delle figure, a 
volte seguivo un braccio che alla fine 
scoprivo essere un’ombra. 

Alessio GalbiathAd esempio però in 
Sarajevo some other city 
( http://vimeo.com/5783555) . lavoro 
che mi è piaciuto davvero molto (nella 
Cineteca di Rapporto Confidenziale - 
http://vimeo.com/channels/cineteca 

), hai creato un primo blocco di 
immagini composte da graffi su 
SuperS che seguono la composizione 
deirimmagine in maniera assai più 
“narrativa” di altre tue realizzazioni. Mi 
racconti un po’ la storia di questo 
lavoro, che di tutta evidenza è fra i più 
complessi fin qui da te realizzati? 

Bennet Pimpinella: Sono stato invitato 
da un’Università di Sarajevo, che ora 
proprio non ricordo, ad un workshop 
dedicato alle arti (fotografia, pittura, 
video, architettura) in cui mi è stato 
richiesto di raccontare Sarajevo con i 
miei occhi. A differenza di tutti gli altri 
lavori con Sarajevo ho fatto un 
qualcosa a 360 gradi. Sono partito 
dall’Italia con il mio proiettore SuperS, 
mi sono portato i miei attrezzi, il 
tavolo luminoso e mi sono chiuso 
nell’albergo ed ho subito capito cosa 
dovevo fare. Giravo per la città 


insieme ad un mio amico fotografo 
(Alessandro Chiodo) e fermavo la 
gente con la scusa di volergli fare 
delle foto: a quel punto posizionavo 
una telecamera con cavalletto in asse 
alla persona che si era fermata 
immobile di fronte alla macchina 
fotografica. Rubavo insomma queste 
pose statiche ed attraverso ritratti in 
video ho raccontato la città; questo 
perché credo che un volto silenzioso 
possa raccontare una terra assai 
meglio di molte immagini ad effetto. 
Intanto per Sarajevo avevo recuperato 
un home movies di una vacanza 
Jugoslava del 1972 di una famiglia 
italiana. In questo caso ho visionato la 
pellicola con attenzione; questo per 
via dei tempi strettissimi della mia 
permanenza lì, per cui dovevo sapere 
cosa graffiare e non potevo 
permettermi passi falsi. 



Alessio Galbiathin questo lavoro 
ricorri pure ad una narrazione: fai 
uscire i personaggi deM’home movies 
nella Sarajevo degli anni duemila. Sei 
tu stesso che con indosso una tutina 
rossa, che ricorda l’abito d’una donna 
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deirhome movies, passeggi nella città 
contemporanea (ripreso sempre in 
SuperS) che dialoga in montaggio 
alternato con la Sarajevo degli anni 
settanta del filmino amatoriale. 

Bennet Pimpinella: Ho continuato il 
viaggio di quella signora degli anni 
settanta nel 2008, facendo una 
performance artistica - chiamiamola 
così - nelle stessa piazza del filmino, 
ma trentanni dopo. Quando l’ho 
proiettato nella sala deM’università la 
gente piangeva. 

Alessio Calbiati: È un lavoro completo. 

Bennet Pimpinella: Non ho voluto 
usare solo la pellicola, ma tutto. Dal 
suono alla performance, il montaggio 
e la fotografia, i graffi ed il SuperS, e 
tanto tantissimo ancora... con spirito 
artigianale e giocoso. 

Alessio Calbiati: La domanda più 
banale e alla fine inevitabile: come 
mai questa scelta di utilizzare la 
pellicola in piena epoca digitale? Ti 
faccio questa domanda rendendomi 
comunque chiaramente conto che nei 
tuoi lavori, digitale ed analogico 
tendono a dialogare senza alcun 
imbarazzo, frutto d’una qualche 
ortodossia analogica... 

Bennet Pimpinella: All’Accademia tutti 
erano intrippatissimi con 
l’elaborazione digitale dell’immagine: 
modelli 3D e grafica vettoriale; io 
invece ho voluto fare un percorso 


inverso, ho voluto studiare il cinema 
delle origini, in particolare del primo 
decennio del ‘900. Il digitale lo uso 
quando mi serve, ho bisogno del mio 
film in digitale per poterlo mettere su 
internet, quindi mi faccio il telecinema 
per poter far vedere i miei lavori. Le 
pellicole in SuperS che trasformo in 
digitale non le monto, cioè non faccio 
un montaggio dopo averle 
digitalizzate, le organizzo con della 
musica ma senza fare montaggio. 

Stan Brakhage non ci metteva 
neanche il valore aggiunto della 
musica... 



Alessio Calbiati: Il tuo lavoro esiste 
però in formato digitale. Il tuo lavoro 
concluso non sta sulla pellicola... 

Bennet Pimpinella: Il lavoro finito è in 
digitale, ma ho sempre il master in 
pellicola. Ho il mio archivio, con i 
lucchetti e tutto. Guarda, lavorare con 
la pellicola ha sconvolto la mia vita. 
Per realizzare Romborama c\ ho 
messo due mesi e mezzo. Due mesi e 
mezzo vuol dire che in una notte 
riesco a fare cento fotogrammi e per 
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farlo non devo avere alcuna 
interferenza con il mondo esterno. Per 
seguire un filo logico, un segno, devo 
essere c-o-n-c-e-n-t-r-a-t-o. Lavoro 
di notte perché non c’è nessuno che 
mi può interrompere, lavoro dalle tre 
del pomeriggio fino alle sei di mattina 
quando faccio questo tipo di lavori 
sulla pellicola. Voglio continuare a fare 
artigianato per essere diverso dagli 
altri. 

Quello che fai con un computer in due 
giorni, io lo faccio in due mesi e 
mezzo e questa è la cosa che mi fa 
battere il cuore, che mi fa sentire 
diverso da tutti gli altri. Con After 
Effect quello che faccio io lo ottieni 
semplicemente mettendo tutto in 
Chroma. Voglio distinguermi perché 
faccio una cosa che fanno pochissime 
altre persone. 

Quando mi chiedono consigli di 
fotografia, io consiglio sempre di 
partire con una Reflex in bianco e 
nero, fare delle prove sulla propria 
pelle, spendere soldi, aspettare 
l’emozione di vedere le fotografie. 
Voglio conoscere quello che c’è prima 
per poter arrivare ad utilizzare il 
digitale con una mentalità più aperta 
e soprattutto con consapevolezza. 
Quando arriverà il momento 
cambierò, perché non posso 
assolutamente andare avanti tutta la 
vita a graffiare pellicola. 

Alessio GalbiathTi sei innamorato di 


questa tecnica e con essa cerchi la 
strada per affermare la tua 
individualità. 

Bennet Pimpinella:Sì, per cercare un 
mio segno riconoscibile. Prima di 
arrivare al graffio ho provate tutte le 
tecniche di animazione. Ho provato lo 
schermo di spilli di Alexander 
Alexeieff (celebre la sequenza da lui 
realizzata per il film del 1962 diretto da 
Orson Welles Le Procès, ndr), ho 
provato i quadri animati, il vetro retro 
illuminato, la stop motion... ho fatto 
pure la tesi sulla stop motion! Ho 
provato un’enormità di tecniche fino a 
quando non ho trovato il mio segno, e 
da lì ho incominciato a graffiare le 
pellicole. 



Alessio Calbiati: In questi tuoi graffi 
c’è tutto il trasporto con il quale vivi la 
tua arte, i tuoi segni sono davvero 
pezzi della tua stessa individualità; per 
te l’arte sembra davvero essere 
strumento identitario, tant’è che poni 
proprio il tuo corpo al centro film. Te 
stesso nei tuoi film. 

Bennet Pimpinella: lo ci sono nei miei 
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film perché da quando mi sono 
trovato a fare animazione non ho mai 
avuto un compare che potesse farmi 
da attore; tutti i miei cortometraggi lì 
ho fatti da solo. Nessuno ti sta dietro 
dieci notti a fare il pazzo. Uso la mìa 
figura perché nessuno mi sta dietro. 

Alessio Calbiati: Mi aspettavo questa 
risposta, è chiaro. Un vero artigiano 
del cinema fa tutto in casa e da solo. 

Bennet Pimpinella: Ora che un certo 
riscontro ce l’ho sto trovando persone 
che mi aiutano, vedo la gente che si 
sta appassionando. Dato che sono un 
egocentrico comunque ho iniziato un 
progetto che si chiama Doublé Mask 
[ 

http://www.myspace.com/thedouble 

maski in cui mi metto della calze a 
righe in testa e vago come un pazzo in 
mezzo alle persone, una cosa fatta per 
prendere in giro tutto questo filone di 
dj che suonano mascherati. 

Alessio Gaibiati: Farai una serie dì 
video con questi due super eroi? 

Bennet Pimpinelia: Senza nulla dì 
prestabilito facciamo delle specie di 
performance in mezzo alle persone, 
per giocare un po’ con le nuove 
telecamere che di continuo vengono 
messe sul mercato. Quindi è una cosa 
che non c’entra con i “graffi”: è un 
gioco. 

Alessio Gaibiati: Parlami invece dì 
Burning Emina 


Fhttp:/ /tinyurl.com/ydf6tf71 . di cosa si 
tratta? 

Bennet Pimpinella: È un progetto che 
non ho ancora finito perché sono 
milioni di fotogrammi. Mi avevano 
invitato al Festival Mediterraneo a Bari 
per presentare Sarajevo, e siccome 
non sapevo cosa fare mi sono 
inventato questa cosa per 
sconvolgere un po’ il festival. Mi sono 
disegnato una croce sul petto con un 
pennarello e sono andato in giro, con 
una SuperS e delle pellìcole, a 
chiedere alle persone di rimanere a 
petto nudo e di farsi disegnare una 
croce sul petto. La prima ragazza mi 
ha detto sì, la seconda pure, la terza 
anche e così via: alla fine ho raccolto 
un sacco di materiale. È successo però 
che nel viaggio di ritorno mi si è rotta 
la macchina da presa e da qui mi è 
venuta voglia di completare il lavoro. 

A Roma allora sono ripartito con la 
mia coìnquìlìna, poi siamo scesi dì 
sotto, sempre a petto nudo e sempre 
con la croce sul petto, siamo andati ad 
un bar ed altre due ragazze si sono 
aggregate; insomma, te la faccio 
breve, ci siamo incamminati 
praticamente in corteo verso il centro 
e si sono aggregate un sacco di 
donne: bianche, nere, giovani, 
anziane... du’ gemelle! Tutte con le 
tette fuori! L’idea è che le facevo 
spogliare, gli mettevo il nastro adesivo 
sul corpo, e poi con un pennarello 
nero disegnavo i bordi di questa 
croce. Ora sulla pellicola, frame by 
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fratrie, con il mio ago graffio il segno 
della croce. La pellicola finirà con tutte 
queste croci su tette di donne. Le 
tette, le croci... 



Alessio Calbiati:...e Roma! 

Bennet Pimpinella: (ride) Ora mi 
piacerebbe proporre questo lavoro ai 
Justice, che hanno nella croce il loro 
simbolo distintivo. Questo perché mi 
sono rotto di fare lavori solo per me e i 
miei amici in rete. Vorrei arrivare a 
loro per poter avere visibilità 
internazionale. Sono convinto che 
Burning Emina sarà un lavoro 
fortissimo, magari in Italia non se lo 
cagherà nessuno ma sono sicuro che 
fuori piacerà. 

Alessio Galbiati: Il tuo cinema, o se 
preferisci i film che hai fatto, li hai 
condivisi tutti su Vimeo e sul tuo sito. 
Trovo questa cosa molto interessante 
dato che fino a pochissimi anni fa 
(Youtube ha iniziato le sue 
“trasmissioni” nell’aprile del 2005) per 
un filmmaker era difficilissimo riuscire 
a far vedere i propri lavori quando 
ancora il suo nome non si era 


affermato. Che tipo di feedback stai 
avendo? E soprattutto che tipo di 
feedback stai avendo ora che una tua 
creazione è veicolata dalla notorietà 
dei The Bloody Beetrots? 

Bennet Pimpinella: Ad inizio 2009 mi 
sono innamorato delle musica dei The 
Bloody Beetrots, li ho contattati e 
fortunatamente Bob Rifo (uno dei due 
Bloody Beetrots, ndr) ha ricambiato 
questo mio entusiasmo chiedendomi 
di fare qualcosa insieme a loro. Questa 
sinergia mi ha fatto capire che la mia 
tecnica può diventare, aM’interno di un 
determinato circuito, commerciale... 
cioè appetibile, interessante e 
funzionale ad un certo tipo di 
discorso. Se facevo Romborama da 
solo avrei avuto duemila visite! Feci 
anche due lavori per Bugo, ROMA 
Fhttp:/ /vimeo.com/62347341 e Oggi è 
morto Spock 

rhttp://vimeo.com/62379481 . ma 
questi non ti pagano. I accettai lo 
stesso ma chiesi carta bianca. 

Scusami se parlo di pagare, ma oggi 
come oggi nessuno vuole più pagare! 

Alessio Galbiati: Faccio questo tipo di 
interviste perché mi piace conoscere 
le traiettorie di chi sta cercando di 
farsi strada. Quando parliamo di 
cinema, di immagini in movimento, 
spesso abbiamo la tendenza ad 
astrarre questo ambito dal resto del 
nostro tempo, quando invece il 
cinema è nella società e nel tempo 
allo stesso modo di qualsiasi altra cosa 
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della vita. Le professioni del cinema 
hanno i medesimi problemi di altre 
professioni. Cè la crisi del cinema 
italiano?! Direi che c’è la crisi dell’Italia, 
non tanto del cinema. Considerazioni 
a parte, volevo sapere, tenendo conto 
del fatto che tutto il tuo cinema è 
visibile Online, visibile anche proprio 
per farti conoscere, vedere, notare, 
come ti relazioni al giudizio dello 
spettatore? 

Bennet Pimpinella: Di quello che 
penseranno le persone che vedono il 
mio lavoro non mi interessa. Non ho 
mai pensato al pubblico. 



Alessio Galbiati: Te lo domando 
perché i tuoi video sono pieni di 
provocazioni. Il gusto della 
provocazione è in te spontaneo, o 
comunque ludico, oppure se una 
scelta deliberata per catturare 
l’attenzione? 

Bennet Pimpinella: Nasce 
assolutamente spontaneo in me, io 
sono proprio così! Se esco di casa 
sono così: un ragazzo terribile (ride). 
Sono una persona egocentrica. In tutti 


i miei lavori c’è sempre qualcosa di 
terribile. Pure in Romborama... mi 
sono messo sul cesso. Ho fatto un 
videoclip che ad oggi è stato visto da 
quarantamila persone e quello che si 
pulisce con la carta igienica sono io! 

Lo faccio perché quello sono io! Come 
Hitchcock che nei suoi film compare 
sempre, anch’io - nel mio piccolo - 
voglio esserci nei miei lavori. Ci devo 
essere! 

Alessio Galbiati: Quando non fai il tuo 
cinema, qual è la tua attività? Ho visto 
che lavori nel cinema, me ne vuoi 
parlare? 

Bennet Pimpinella: Nella vita reale per 
trovare i soldi per vivere faccio 
l’operatore per la televisione e da 
quando sono uscito dall’Accademia 
collaboro con Vittorio Storaro. Lavoro 
per lui, faccio l’operatore, carico e 
scarico i magazzini in 35mm. Sto 
facendo il classico percorso da 
gevetta: ubbidire, non rispondere, ma 
quella è tutt’altra cosa. 

Alessio Galbiati: Trovo davvero molto 
interessante che tu faccia 
sperimentazione. Solitamente chi 
gravita attorno al mondo del cinema 
difficilmente percorre questa strada... 

Bennet Pimpinella: lo faccio il mio 
personalissimo percorso. Questa 
estate mi hanno proposto una fiction 
di sei mesi dove mi davano mille euro 
a settimana per fare questa fiction de 
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mèrda; io l’ho rifiutata nonostante il 
fatto che quei soldi mi avrebbero 
messo a posto per un sacco di tempo. 
Ho rifiutato per fare Romborama che 
poi è un lavoro che ho fatto gratis!!! 
Preferisco fare il mio cinema, la tela, il 
mio studio. Me ne sono andato la 
Lanciano, il posto dove sono nato, 
perché non volevo un futuro in 
fabbrica, e poi che faccio? Vengo a 
Roma per fare l’operaio nel cinema? Il 
cinema è una macchina infame 
perché ti danno sette-ottocento euro 
a settimana, una cifra che fa gola a 
tutti; però le persone poi vogliono 
sempre più soldi. A me è capitato di 
andare a fare il reality La Talpa: se mi 
capita un reality che mi permette di 
viaggiare e fare cose interessanti lo 
faccio, ma se devo fare l’operaio a 
Roma io continuerò a graffiare la mia 
pellicola. Questa è la cosa che mi fa 
stare bene. 

Alessio Calbiati: Quali sono i tuoi 
artisti di riferimento, del passato 
come del presente? 

Bennet Pimpinella: Sono innamorato 
pazzo del cinema surreale di Stan 
Brakhage e Zbigniew Rybczyhski, 
mentre sui contemporanei credo che 
vi sia un solo vero genio, che è Blu. Su 
Internet vedo moltissima roba 
interessante, ma non mi ricordo i 
nomi di queste persone. Uno che mi 
viene in mente è VIDEOCIOCO (loop 
experiment) di Donato Sansone 
[ 


http://www.youtube.com/watch?v=lc 

BSEbhWAfkI . Un altro autore che mi 
fa impazzire è Jan Svankmajer: 
quando l’ho visto per la prima volta 
nel Duemila ho avuto chiaro, 
chiarissimo, che quel tipo di “passo 
uno” era quel che avrei voluto fare. 



Alessio Calbiati: Fra l’altro lui ha fatto 
dei lavori per MTV. Per quanto 
riguarda il tuo stile, hai trovato altre 
persone che lavorano come te? 

Bennet Pimpinella: Per fortuna 
davvero pochissime, nello stesso 
modo ancora nessuna. Per 
Romborama ho lavorato su 
quindicimila frame, come ti ho già 
detto con una vasta gamma di 
tecniche: col colore, l’elettraset, con il 
fuoco, i graffi. Ad oggi su internet non 
ho trovato nulla di simile al mio lavoro, 
anche per questo continuo, perché 
sono uno dei pochi che utilizza questa 
tecnica, che voglio divenga sempre 
più riconoscibile. Prima facevo i 
festival ma nessuno mi dava 
importanza, nessuno capiva il mio 
lavoro, mi si tacciava d’essere 
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intellettuale... che io tutto posso 
essere tranne che un intellettuale. Ad 
esempio con Stuòie N°8 
rhttp://vimeo.com/62318201 la gente 
ci vedeva una poesia, ma per me 
quello era, come tutta le serie Stuòie , 
solamente una sperimentazione di 
alcune tecniche. Comunque con i 
festival non è mai successo niente; 
prima di aver incominciato ad 
utilizzare internet e prima di aver 
realizzato questo video per i Bloody 
Beetroots nessuno mi aveva (quasi) 
mai cagato. Ora mi arrivano commenti 
daN’Australia e da mezzo mondo. 

Sono tutti feedback che arrivano 
dall’estero, solo un italiano ha 
commentato e mi ha detto che è un 
lavoro pessimo! 

Alessio GalbiathDiciamo che con 
questa intervista risollevo la media 
degli italiani! 

Bennet Pimpinella: Quando ho 
ricevuto la tua mali, dove mi hai 
dimostrato interesse e mi hai detto 
che i miei lavori ti piacevano, ne sono 
stato molto felice. Sono cose che ti 
risollevano e ti rendono felice. Perché 
la maggior parte delle persone vede 
Romborama, che ha anche una 
musica un po’ difficile, per “giovani 
drogati”, non capisce il tipo di lavoro 
che è stato fatto. Anche per questo 
motivo ho realizzato un backstage 
(del quale sto finendo con un amico il 
montaggio), così da far capire come 
lavoro, quanto tempo ci vuole per 


ottenere quei risultati. 

Alessio Galblati: Su quali nuovi 
progetti stai lavorando? 

Bennet Pimplnella:Dal 23 di gennaio 
girerò il nuovo video dei Bloody 
Beetroots, sarà la storia di un generale 
anarchico e per la prima volta mi 
ritroverò a lavorare con degli attori, 
con una troupe, elettricista, 
macchinista, trucco e parrucco. Sarà la 
mia prima esperienza di regia. Sarà 
una nuova sfida, sono curioso pur’io di 
vedere cosa ne verrà fuori. 



Alessio Galblati: Il mondo dei 
videoclip è piuttosto complesso, è 
difficile farsi pagare imponendo un 
proprio particolarissimo stile, 
ovviamente prima di essersi affermati 
ad un certo livello. Penso però che la 
tua tecnica potrebbe essere davvero 
ideale per la realizzazione dei titoli di 
testa dei film, troppo spesso anonimi 
e piatti, che ne pensi? 

Bennet Pimpinella: In Italia chi ha ben 
lavorato in questa direzione è stato 
Gianluigi Toccafondo, per capirci 
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quello della pubblicità della Sambuca 
piuttosto che la sigla della Fandango. 
Lui, con la tecnica del vetro 
retroilluminato e dell’animazione su 
carta, in Italia ha fatto praticamente 
tutto. Mi è stato proposto di fare cose 
di questo tipo, ma non si rendono 
conto del tempo che ci vuole. Tempo 
fa mi ha contattato un regista che 
doveva fare un documentario sui 
Negroamaro e mi ha chiesto di fargli 
dieci videoclip, praticamente tutto il 
live, in SuperS e graffiato, senza 
rendersi minimamente conto di 
quanto tempo ci avrei potuto 
mettere, lo ci metto tre anni, divento 
cieco e matto per fare uno sforzo del 
genere! 

Alessio GalbiathVengono richiesti 
tempi di produzione su di uno 
standard digitale, senza comprende la 
natura della tua tecnica che è 
assolutamente artigianale. 

Bennet Pimpinella: Se non sono 
motivato io non lavoro. 

Alessio Calbiati: Hai mai fatto 
proiezioni direttamente dalla tua 
pellicola, senza passare per la 
postproduzione digitale? 

Bennet Pimpinella: Non lo posso fare 
perché i SuperS che utilizzo, essendo 
vecchi, sono tutti rovinati. Quando 
faccio il telecinema queste pellicole si 
logorano, e nel momento in cui le 
faccio passare nel proiettore SuperS le 


perforazioni a lato dell’Immagine 
tendono a distruggersi. Non mi posso 
permettere di rovinarle oltremodo. I 
primi lavori che ho fatto si sono 
frantumati durante il telecinema, lì 
conservo ma sono tutti spaccati. 
AM’ìnìzìo utilizzavo lo spray e mi sono 
accorto che così facendo la pellicola si 
irrigidiva, poi ho usato il fuoco e mi 
sono accorto che la pellicola si 
deformava ed oltretutto faceva 
perdere la messa a fuoco in 
proiezione... 



Alessio Calbiati: Insomma il tuo è 
proprio un gran lavoro, già quel che 
sei riuscito a realizzare fino ad oggi è 
assolutamente notevole. Più avrai la 
possibilità di lavorare con la pellìcola 
35mm più sarà facile, perché ti sei 
fatto le ossa con un metodo di lavoro 
quasi impossìbile. 

Bennet Pimpinella: Con il 35mm ho 
lavorato solo in Romborama e la storia 
dì questa produzione è incredibile: la 
pellicola praticamente l’ho recuperata 
in una maniera non troppo 
convenzionale che non ti racconto 
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perché credo sia un reato. L’ho 
recuperata e sono pure riuscito a 
farmela stampare praticamente a 
costo zero, altrimenti non ce l’avrei 
fatta. Grazie ad amici che lavorano 
come me nel cinema sono riuscito 
pure ad utilizzare una macchina da 
presa per 35 ed abbiamo girato tutto 
in pochissimo tempo, mettendoci 
delle maschere in testa e facendo 
tutto veloce. Se ci fai caso noterai che 
l’abbiamo girato in un magazzino di 
uno studio cinematografico. Pellicola, 
stampa, sviluppo e riprese, tutto in 35 
e tutto a costo zero! È stato tutto 
perfetto, altrimenti avrei speso come 
minimo settemila euro. Ho girato e 
fatto sviluppare una pizza di pellicola: 
undici minuti con dodici stacchi! 
Quindi le riprese non erano pre- 
ordinate, ho fatto tutto 
istintivamente; proprio per questo è 
stato incredibile scoprire che l’estetica 
del mio videoclip era davvero così 
vicina a quella dei Bloody Beetroots, 
talmente vicina che la copertina del 
loro disco è un disegno, di lanino 
Liberatore, in cui c’è un uomo 
mascherato seduto sul cesso. La 
stessa cosa del mio video! Se poi 
pensi che il video l’ho fatto senza 
concordare nulla con loro, direi 
proprio che la cosa ha del miracoloso. 
Dopo che Bob Rifo mi aveva detto che 
da parte loro c’era la voglia di farmi 
fare un videoclip io sono partito ed ho 
fatto senza chiedergli nulla, senza che 
nemmeno sapessero che avevo 


iniziato. Due mesi dopo il primo 
contatto lui mi telefona e mi dice che 
era arrivato il tempo di ragionare su di 
un videoclip, lo gli ho detto: “Guarda 
che il vostro video l’ho già fatto, lo 
finisco e ve lo mando!’’. Li ho folgorati! 

Alessio Galbiati: Fantastico! Qual è il 
tuo rapporto con il cinema? Intendo 
come spettatore? E soprattutto 
qual’era la tua cultura cinematografica 
prima di incominciare l’Accademia 
dell’Immagine a L’Aquila? 

Bennet Pimpinella: C’ho messo sette 
anni a fare il geometra, non mi è mai 
piaciuto studiare, non mi piaceva fare 
niente. Quando ho iniziato 
l’Accademia al cinema avevo visto 
solamente Rombo 3 e Sliding Doors; 
io non vado al cinema, non ci sono 
mai andato e tuttora non ci vado. Poi 
all’Accademia mi sono appassionato 
di cinema, a questo mezzo, a questo 
linguaggio. Quando il mio professore 
ha visto il mio primo cortometraggio, 
quello di cui dicevo ad inizio 
intervista, che era una storia d’amore 
fra un cesso ed un bidet, quando tutti 
i miei compagni di corso avevano 
fatto storie assai più classiche, mi ha 
detto: “Ma tu sei scemo!’’. Questo 
commento e le reazioni disorientate 
dei compagni mi hanno fatto capire 
che questa era la mia strada. 


http://www.bennetpimpinella.com 
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http://imclb.com/name/nm2895305 

http://www.vimeo.com/bennetpimpi 

nella 

http://www.burninaemina.com 

http://www.myspace.com/bennetpi 

http://www.mammam.ora 
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Harmony Korine: Cummo. L’uragano Della 

Provincia Americana 

Francesco Bertocco 



Al principio non c’è nulla. Una terra 
desolata, ben lontana dalla metafisica 
moderna di T.S.EIiot e molto più vicina 
alla rappresentazione mediatica, 
dentro il cuore dello schermo 
televisivo. Messa in luce 
continuamente, catastrofe su 
catastrofe, sguardo su sguardo. 

Cummo è un uragano. Un’epifania 
della natura, così comune in certe 
terre che nella maggior parte dei casi 
la sua notizia riempie le prime pagine 
di cronache locali, arginate 
dall’incessante volontà che questi 
eventi hanno nel ripetersi. Cummo è 
ambientato nella provincia americana, 
a Xenia, in Ohio, zone ai confini 
deM’immaginario, dove la televisione 
deforma per apprendere, dove gli 


spettatori guardano per insegnare 
l’ironica follia della realtà. In questo 
mondo tra lo sfacelo e l’ipocrisia, tra il 
conformismo più resistente e la 
depravazione degli uomini gli uni 
contro gi altri, si muovono i 
pei^ìàKsiisai^idz^l^'armony Korine. Dai 
fSan^rtìààìBBesajt^^^W occhi di Altman 
in , risalendo fino ad 

” {pSÉYsmìia 

letteratura di Wallace, esce riverso al 
suolo un film come 

Harmony Korine è forse uno dei più 
importanti registi indipendenti 
americani degli ultimi anni. La sua 
carriera è ini^i(oid:È!r molto presto, all’età 
di 21 anni, con la scrittura di un film di 
Lerry Clarks, , la storia di un 
gruppo di adolescenti alle prese con 
éTfcfga, Aids, e sesso. L’incredibile 
visione del mondo adolescenziale di 
ha reso Korine uno dei più lucidi e 
visionari autori degli anni novanta, 
riuscendo a portare allo schermo un 
nuovo realismo, privo di 
drammaturgia, feroce e inquietante. 

Poi è arrivato Cummo. E l’influenza, 
forse in principio manifesta, di Larry 
Clark si è volatilizzata. Sparita. 
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I personaggi di Cummo sono costruiti 
intorno ad una depravazione, che ne 
definisce il carattere. Abbiamo i due 
ragazzini psicotici, intenti ad uccidere 
gatti a definire la loro autodistruzione; 
due ragazze ossessionate 
dall’apparenza al punto da 
costringersi a legarsi dei capezzoli con 
nastro adesivo; un bambino-coniglio 
immaginario che cerca di obbligarci a 
vedere la sua realtà, anche dentro la 
rappresentazione fittizia della sua 
morte. 

È incredibile quanto la 
decomposizione dello schermo 
televisivo o cinematografico acceleri il 
suo decorso, con una lieve leva verso 
confini dell’Immaginazione. La 
fantasia ci ossessiona in quanto tale, 
come un albero piantato in un 
giardino d’inverno, qualcosa che si 
spera si sviluppi negando la realtà di 
appartenenza, così immensamente da 
divenire esso stesso reale. Il cinema è 
come un organo costretto a 


rispondere a degli stimoli di 
contrazione, come esperienze 
ritmiche. Quel ritmo è la nostra 
visione, che muta a seconda della 

che si accende e si spegne, 
che si immerge o rimane in superficie. 

è un’immersione con i piedi 
oltre il livello dell’acqua, mentre 
l’occhio svela CÈorndati del bacino 
marino e le mani spingono in avanti 
senza far nulla di significativo. Il 
mondo after- , è un mondo 

distrutto ancora prima di esserlo 
stato. L’uragano diventa un termine 
temporale, un escamotage per far 
iniziare il film, nulla di più. Ciò che 
Korine ha rappresentano non ha inizio 
o fine. È sempre stato la fuori. Lì, in un 
punto dove le nostre braccia arrivano 
solo a indicare, ma non a stringere. 

Il film è girato con massima libertà 
stilistica, la macchina da presa 
completamente neutrale, alla stregua 
del Dogma (lo stesso Korine ne girerà 
uno secondo le regole di Lars Von 
Trier), quasi di intralcio, sorvola queste 
vite, senza esprimerle ma lasciandole 
libere di esistere, di fronte a noi, per 
ciò che sono. In una scena, su tutte, 
un gruppo di persone si getta 
violentemente contro una sedia, 
rompendola, con la violenza del 
branco, di una rissa, la cui vittima 
giace a terra, esangue. 
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Quella violenza deN’abbandono e della 
vacuità del gesto per se stesso, 
dell’uccidere per uccidere, senza fine, 
parte di un animo umano che si fa 
ancora più bestiale non abbia nessuno 
scopo, è l’esempio di ciò che Cummo 
rappresenta. I personaggi sono 
marginali, nessuno di loro è 
essenziale, nessuna particolarità del 
loro animo definisce e determina il 
film. Tutti insieme sono parte di una 
voce afona, che si sgretola poco sopra 
la superficie di quel mondo, di cui noi 
non riusciamo ad avere traccia o 
memoria. Un bambino con un 
cappello con orecchie di coniglio rosa 
apre il film. 

Cummo 


Quel bambino è forse l’anima di 

, il suo potere più oscuro e 
rarefatto. Egli cammina sopra un 
ponte semi abbandonato, con le reti 
di protezione divelte, arrugginite, 
scomposte, il bambino si muove, 
gioca, sputa alle macchine di sotto. 
Nulla di così diverso da qualunque 
altro adolescente in Occidente. Ma 
quella la sua figura si muove in un 
universo onirico abominevole, come 
se le orecchie fossero antenne, come 
se il cappello fosse parte della testa e 
di quel corpo rachitico ed esile. Come 
se fossimo in presenza di un alieno, o 
un mostro, sebbene piccolo e 
inoffensivo, ma corrotto e repellente. 

Forse quell’inizio è la metafora di un 
film, che lascia gli abiti anonimi e 
desueti della provincia americana, per 
vestire quelli più repellenti e letali 
deN’abominio umano ai margini del 
millennio. Cummo è il ritratto di 
anomalia, che colta con un riflesso 
flebile ma impassibile, ci mostra 
integralmente i colori sempre più 
freddi, della luce del nostro tempo. 
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Corpo Sonoro Collettivo. Verso Una Tattilità’ 

Uditiva 

Enrico Pitozzi 



Tra le figure più interessanti in ambito 
internazionale, la coreografa Isabelle 
Choinière sviluppa da anni un 
percorso legato alle qualità sonore del 
movimento. Ha fondato e dirige 
attualmente la compagnia Corps 
Indice di Montréal (Canada) con la 
quale sviluppa progetti di ricerca sulle 
relazioni tra la danza e le tecnologie. 

Dal 1995 le sue creazioni sono presenti 
in diversi festival internazioni: in 
Francia, Germina, Danimarca, Brasile 
USA. Tra i suoi principali lavori 
possiamo ricordare Le Partage des 
peaux/ (1994), Communion (Le 
Partage des peaux U) (1995-1996) La 
Démence des Anges {2002). Al lavoro 
come coreografa affianca anche un 
intenso lavoro di ricerca; i suoi testi 
sono stati pubblicati nel 2008 presso 
runiversity of Applied Arts di Vienna. 


Nel 2009 apparirà un suo contributo 
nel libro Point of being a cura di 
Derrick de Kerckhove, direttore del 
McLuhan Program dell’Università di 
Toronto. Nel 2006 ha intrapreso lo 
sviluppo di un nuovo progetto dal 
nome Meat Paradoxe dedicato al 
concetto di corpo sonoro collettivo, 
lavorando in collaborazione con la 
compositrice francese Dominique 
Besson. 

I. intro 

Attualmente siamo in un punto di 
passaggio di carattere epistemologico 
che segna un vero e proprio 
spostamento del punto di vista sulle 
arti della scena e che riguarda, in 
primo luogo, il ruolo del performer in 
favore di altre plurali manifestazioni 
della sua corporeità. 


t 

I 
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Questa rottura passa anche, e 
soprattutto, per una relazione che la 
scena contemporanea ha istituito con 
le tecnologie; ne affronteremo 
dunque qui un aspetto particolare, 
interrogando, nello specifico, la 
definizione di un sotyndscape scenico 
a partire dal movimento del performer 
nel lavoro della coreografa canadese 
Isabelle Choinière. 

È qui che il concetto di “corpo 
sonoro”, al centro di questo 
intervento, acquisisce senso come 
espressione e manifestazione udibile 
della relazione che il movimento e la 
percezione istituiscono con il suono. 
Tuttavia il corpo sonoro non rinvia a 
qualcosa di semplicemente 
antropomorfo, non è in gioco la 
ricostruzione sonora della forma del 
corpo; indagare la questione del 
“corpo sonoro” termine 

volontariamente ambiguo significa 
penetrare dentro la materia del suono 
e, contemporaneamente, del corpo. 
Significa operare aH’interno di un 
limite sottile in cui la forma del corpo 
e del suono si dissolvono lasciando 
trasparire una trama costituita attorno 
alle diverse intensità che operano al 
loro interno: parleremo quindi di una 
forma “molecolarizzata” del corpo e 
del suono che entrano in risonanza 
reciproca. Si tratta, in altri termini, di 
lavorare su una serie di tensioni 
interne che permettono alla forma del 
corpo come del suono di essere in 
costante mutazione. 


II. verso il corpo sonoro collettivo 

Per avvicinare una prima 
manifestazione di questa relazione 
corpo-suono, citeremo il lavoro La 
démance des anges (2002) della 
coreografa canadese Isabelle 
Choinière in cui la presenza del corpo 
è estesa, grazie alla mediazione 
tecnologica, in un luogo diverso da 
quello in cui avviene fisicamente la 
performance. Due spazi diversi e due 
diversi corpi abito ognuno uno di 
questi due spazi. Due dimensioni di 
presenza sono in relazione aM’interno 
di uno stesso spazio fisico: un corpo 
fisico dell’interprete e un corpo “di 
sintesi” che è “presente” come 
proiezione. Così la danzatrice 
presente fisicamente in scena vede la 
sua performance doppiata 
dairimmagine e dalla traccia sonora di 
una seconda danzatrice (spazialmente 
collocata in un altro luogo, anche in 
un continente differente, se 
necessario) trasmessa da un sistema 
di dati MIDI via Internet. Dunque, in 
questo caso, il corpo sonoro è il 
risultato di un incontro tra i corpi fisici, 
materiali e spazilamente lontani tra 
loro, e le loro proiezioni reciproche. 
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In altri termini le voci e i gesti delle 
interpreti sono captate da una serie di 
microfoni e sensori posizionati sui loro 
corpi, e questi dati sono trasferiti 
simultaneamente nello spazio della 
performance e in rete per formare 
quello che si potrebbe definire un duo 
a distanza. È come se le due interpreti 
generassero e si scambiassero, in 
tempo reale, il suono e le immagini 
che provengono dalla composizione 
dei movimenti producendo una sorta 
di persistenza retinica della loro 
immagine nello spettatore. Possiamo 
quindi vedere e sentire ogni 
interprete, presente nello spazio 
dell’altra. È proprio questo processo a 
invitare a una riconfigurazione della 
percezione dei performer in relazione 
all’azione e crea una sovrapposizione 
e confusione di dimensioni reali. 

Per poter realizzare questo aspetto 
della performance, le due danzatrici 
sono munite di captori in grado di 
calcolare e captare la qualità sonora 
del gesto eseguito e attribuire a 
questo un equivalente sul piano del 
suono attraverso un sintetizzatore. 

Per arrivare a realizzare questo, la 
coreografa ha dovuto sviluppare una 
serie particolare di sensori da 
applicare al corpo. La necessità era 
dunque quella di elaborare captori 
che restituissero la possibilità di 
comporre e captare un movimento in 
maniera decisamente più sottile, 
lenta, e che nello stesso tempo 


permettessero però di intervenire su 
una qualità diametralmente opposta, 
vale a dire secondo una dinamica di 
accelerazione o frammentazione del 
flusso di movimento, così da 
comporre nello spazio della scena 
un vero e proprio spazio uditivo che 
interrogasse da un lato l’assetto 
percettivo della performer in azione e 
dall’altro le modalità d’ascolto dello 
spettatore. 

Il corpo sonoro che ne deriva è allora 
qualcosa che emerge dal corpo reale, 
ma non è un doppio del corpo, bensì 
una sua manifestazione, una nuova 
organizzazione sensoriale della 
percezione sviluppata a partire da una 
integrazione di carattere tecnologico. 
La tecnologia diventa, in questo 
lavoro, una modalità per interrogare le 
potenzialità del corpo, per sviluppare 
una sorta d’approfondimento 
percettivo della conoscenza corporea 
al fine di poter agire su di essa in 
moda da modificarne costantemente 
la partitura di movimento (e la sua 
declinazione sonora). É evidente che, 
in questo caso, siamo al di là di un 
utilizzo puramente strumentale della 
tecnologia. Quest’ultima diventa 
invece una modalità per indagare il 
corpo ed espanderne le potenzialità 
(1). È grazie a questo particolare 
utilizzo delle tecnologie in cui queste 
ultime diventano un vero e proprio 
modo di pensare il corpo che la 
coreografa lavora integrando la 
dimensione sonora. 
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MI. spazìalìzzazìone del corpo sonoro 

Spingendo più a fondo questo 
processo di lavoro legato al suono, è 
con il progetto Meat Paradoxe 
(2008/10) che Isabelle Choinière 
sviluppa concretamente una visione 
radicale del concetto di corpo sonoro. 
Grazie alla collaborazione con la 
compositrice francese Dominique 
Besson tra le figure che hanno 
generato il software di 
spazializzazione sonora del 
movimento chiamato Ring la 
coreografa ha sviluppato un sistema 
organizzato intorno alla captazione 
sonore di cinque diverse danzatrici 
che componendo il loro 
spostamento nello spazio d’azione 
come una vera e propria massa sonora 
producono quello che potremmo 
definire un corpo sonoro collettivo, 
aH’interno del quale le danzatrici 
hanno potuto sperimentare una 
sensorialità diffusa, sia a livello del 
movimento che a livello della 
produzione sonora in tempo reale. Al 
movimento-massa delle performer in 
scena, risponde l’elaborazione di un 


soundscape dì una granulosità intensa 
che ricorda una nube di suono, 
un’atmosfera densa e articolata di 
particelle acustiche. 

In questo senso il “corpo sonoro” 
rinvia dunque a una dimensione del 
corpo (o meglio del movimento) 
originata in tempo reale a partire dallo 
spostamento delle danzatrici sulla 
scena e si inscrive in un contesto di 
coreogrra/ya allargata che la coreografa 
sviluppa ormai da diversi anni. Il 
“corpo sonoro” è, in altri termini, 
un’emanazione, una dilatazione del 
corpo reale sottoforma di suono; ne 
costituisce una vibrazione. Il corpo si 
fa timpano, risuonatore di dimensioni 
sensoriali che si fanno sonorità 
scenica. Il corpo è allora come 
moleclarizzato, suddiviso in particelle 
elementari e ricomposto sottoforma 
di suono. Ancora una volta siamo fuori 
da una logica puramente formale di 
guardare il corpo, le intensità la sua 
articolazione in particelle-movimento 
sono al contempo l’oggetto di lavoro 
coreografico e di indagine sonoro 
grazie all’alterazione e modificazione 
delle diverse frequenze. 

Ciò che è estremamente interessante, 
in questa prospettiva, è che lavorando 
sul corpo sonoro è possibile 
intervenire per rinnovarla sulla 
sensorialità e sull’assetto percettivo 
delle performer. Questo porta, da un 
lato, ad abbandonare le modalità di 
composizione già sperimentate e 
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quindi aprire a un gesto in continua 
trasformazione e, dunque, a una 
sonorità scenica arricchita e ridefinita 
volta per volta. È qui che la 
sensorialità si riorganizza e l’Interiorità 
del corpo si fa mediatica. È come se il 
suono, in questo progetto, giocasse il 
ruolo di una danzatrice aggiunta: 
partecipa aM’organizzazione del "corpo 
collettivo sonoro”. Come ha avuto 
modo di sottolineare Dominique 
Besson a proposito del software Ring 
utilizzato in questo processo di lavoro: 
“Il Ring si orienta verso una direzione 
di sistema aperto di spazializzazione 
in tempo reale di funzioni di 
memorizzazione graduali del segnale 
e delle traiettorie. Interfacciate come 
entrate nel sistema Ring, le fonti 
sonore generate dalle danzatrici 
diventano manipolabili nello spazio e 
nel tempo” (2). 



Grazie ad una spazializzazione del 
suono ottenuta mediante la 
disposizione di otto altoparlanti nella 
sala, lo spettatore è proiettato 
airinterno del corpo delle performer e, 
congiuntamente, è indotto a un 


radicale ripensamento del suo assetto 
sensoriale. In altri termini lo 
spettatore è molto vicino al corpo 
delle performer, in una prossimità che 
lo induce a una “visione tattile” dei 
loro corpi in movimento. Lo 
spettatore è immerso in questa forma 
vivente. È dentro la forma, a contatto 
con le intensità che la animano e la 
sostengono; è dentro la carne ed è 
immerso al contempo grazie al suono 
che si sposta intorno a lui, che 
attraversa e fende lo spazio. 

Ci sono dunque due forme alle quali la 
sua percezione non è abituata e che 
devono essere ridefiniti. 

IV. verso una percezione tattile- 
uditiva della ricezione 

Potremmo quindi parlare di una 
proprietà tattile del lavoro sonoro. Il 
suono elaborato secondo la strategia 
di molecolarizzazione e di 
disposizione spaziale opera con 
frequenze molto alte o molto basse e 
tende ad articolarsi attraverso una 
linea-onda continua che instaura una 
costante relazione con i corpi in 
ascolto. Questa prossimità tra corpo 
delle performer (sia dal punto visivo 
che sonoro) non va tuttavia nella 
direzione di esporre il pubblico ad una 
situazione sonoramente estrema: la 
comunicazione passa piuttosto per la 
resa dei diversi livelli cromatici del 
suono, diversi livelli di vibrazione. Lo 
spettatore è così immerso nella 
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vibrazione continua, di un segmento 
di suono come di un gesto, è su 
questa scala dì variazioni che 
l’attenzione deve essere posta. Ciò 
che si intende qui affermare è che i 
parametri che lo spettatore deve 
mettere in campo non sono più 
semplicemente ottico-visivi o uditivo- 
sonori, ma il processo di 
composizione della coreografa 
Isabelle Choinière richiede uno 
sguardo ed un ascolto sinestetico, una 
relazione attiva e contemporanea dei 
sensi. È necessario configurare 
oltremodo i corpi per poter ricevere 
questi segnali. Non basta più l’occhio 
per vedere l’invisibile così come 
l’orecchio per sentire l’inudibile. 


http://www.corpsindice.com/ 


Note: 

1 - Si veda su questo aspetto anche L. 
Boìsclair, 

, dans ‘ Inter, art actuel », no 
98, hiver 2007, p. 52-56. 

2 - Si veda in tal senso il contributo di 
Dominique Besson come 
testimonianza della fase di lavoro cui 
si fa riferimento: D. Besson, 

, Actes de 

Colloque Journée d’informatique 
Musicale JIM’09, Ecole Phelma 
Minatec di Grenoble. Edition AFIM- 
ACROE-Phelma, 

2009 

http://acroe.imag.fr/jim09/index.php 

/ descrip/ conf / schedConf/ actes 

s 


Isabelle Choinière de Corps 
Indice ; Autour des Demoiselles 
dAvignon 


Le corps 

sonore, entre écriture chorégraphique 
et écriture musicale 
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